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EPSON. Der Unterschied.

M.L.&S.

Fiir alle, die mehr Tempo brauchen.
Der neue EPSON PC AX mit Schnellgang.

Der neue EPSON PC AX bietet volle Kompa-
tibilitat und Leistung im aktuellen AT-03-Standard.
Mit 6 und 8 MHz Arbeitsgeschwin-
digkeit. Doch viele wiinschen sich
heute mehr Tempo.

Deshalb besitzt der neue
EPSON PC AX zusatzlich einen
Schnellgang. Mit 10 MHz. Beguem
vorn am Gerat einzuschalten und zu
kontrollieren. Mit einer farbigen 5
Leuchte, die einen weiteren EPSON

Unterschied signalisiert: komfortable
Bedienung.

Alle Steuer- und Kontroll-
Elemente liegen vorn. Die Tastatur zeichnet sich

durch sicheren satten Anschlag aus. Und die
Monitore bieten beste Sichtver-
haltnisse.

&4 G, Beim Ausbau kénnen Sie
schalten und walten, wie Sie wollen:
Der Arbeitsspeicher mit 640 KB a8t

sich bis 15,5 MB erweitern. Es gibt
6 freie Adapter-Steckplatze und
‘ ' 4 Schéchte fir Massenspeicher-
’ Systeme nach freier Wahl.

Wollen Sie lhre EDV-Arbeit
beschleunigen, fordern Sie unsere
Unterlagen an. Oder noch schneller:

Fahren Sie einfach zu einem unserer 165 EPSON
Fachhandler.

EPSON

Technologie, die Zeichen setzt.

EPSON Deutschland GmbH - Zulpicher Str. 6 - 4000 Dusseldorf 11 - Tel. 0211/5603-0
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Editorial

Fraven und Computer

Modethemen zeugen oft vom schlechten Gewis-
sen derer, die dariiber reden. »Frauen und Com-
puter« ist in der letzten Zeit so ein Modethema.

Wenn wir heute dieses Thema in Form einer Um-
frage (auf Seite 142) dennoch aufgreifen, dann
nicht aus schlechtem Gewissen heraus, sondern,
um endlich auch jenen Frauen und Madchen eine
aktive Stellungnahme zu ermoglichen, die von
Computertechnik (noch) nichts verstehen und kel-
ne Computer-Zeitschriften lesen. Zusammen mit
einer groBen Frauenzeitschrift flihren wir eine Be-
fragung dartiber durch, welchen Einflu Compu-
ter auf Freundschaften, Partnerschaften und ahnli-
che Beziehungen haben. Wir hoffen, damit zu er-
fahren, wie sich Computer auf jene auswirken, die
auf dem Umweg iiber ihnen nahestehende Men-
schen von der Computertechnik betroffen wer-
den, ohne sich selbst jemals fiir den Computer ent-
schieden zu haben.

Und wir hoffen, daR sich der Computer als jenes
faszinierende Stiick Zukunft erweist, das unser Le-
ben zwar mit neuem Wissen und dem BewupBtsein
bereichert, auf Knopfdruck ganze mathematische
Universen durchstreifen zu koénnen, aber die kost-
barste und schonste Seite des Lebens nicht zer-
stort — die Beziehung zu jenen Mitmenschen, de-
nen wir — und Sie uns — etwas bedeuten.

HeiRt das, daB wir unser Hobby eventuell ein-
schranken miissen? Im Gegenteil. Beziehen wir
unsere Partner doch in dieses Hobby mit ein!
Kénnte es sein, daB wir unseren Partnern die
Technik vielleicht mit etwas weniger Arroganz
und etwas mehr Geduld erklaren miissen?

Was wir mit unserem Magazin dazu beitragen
kénnen, wollen wir tun. Als ersten Schritt sollten
Sie diese Ausgabe auch Ihrer Partnerin zum Lesen
geben. Denn zu zweit ist Computern am schénsten!

Z
i

Thr

Michael Lang, Chefredakteur
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CPC fir Ein- und Aufsteiger

Grundlagen unterschiedlichster
Art bilden den Schwerpunkt der ach-
ten Schneider-Sonderausgabe. So er-
werben Computer-Neulinge grund-
legende Kenntnisse, Fortgeschrittene
erweitern ihr Wissen. Zuden Themen
gehodren Speicherverfahren, Kopier-
schutz, Grafik-Programmierung, Tips
zum optimalen Basic-Einsatz und eine
Basic-Referenzkarte mit dem kom-
pletten Befehlssatz.

Schnuppern Sie gerne mal durch die verschiedenen
Programmiersprachen? Wir bieten Ihnen einen um-
fangreichen Vergleich der interessantesten Sprachen,
zu denen Interpreter beziehungsweise Compiler fiir
CPCs erhaltlich sind.

Neben verbliiffenden Tips und Tricks finden Sie na-
tiirlich wie immer faszinierende Spiele- und praktische
Anwendungs-Listings. Das Sonderheft 18 erscheint En-
de Juni am Kiosk.

GroBe Monitor-Parade

Monitore bekennen Farbe in der
neuesten Ausgabe des 68000er-Ma-
a gazins. Sie erfahren zum Beispiel wor-
. auf Sie achten miissen, wenn Sie ei-
| nen neuen Bildschirm fiir IThren Atari
ST oder Amiga kaufen wollen oder
2 wohin die Entwicklung der Monitore
il in Zukunft gehen wird. Eines ist dabel
sicher: Farbe ist angesagt. Eine groRe
Ubersicht rundet den Schwerpunkt
ab und hilft Ihnen bei der Entschei-
dung. We che bekannten Software-Pakete vom Amiga
1000 laufen auch auf dem neuen 500er? Eine Frage, die
fiir viele Anwender kaufentscheidend ist. Wir sagen Ih-
nen genau, was der kleine Amiga-Bruder ohne Murren
schluckt und wogegen er sich auflehnt. Fiir Rechen-
kiinstler; Wir haben die besten Kalkulationsprogramme
fiir Amiga, Atari ST und QL auf Herz und Nieren ge-
testet. Die Ausgabe 7 der 68000er erscheint am 19.Juni.

Alles fir Einsteiger

Computern ist die einfachste Sache
der Welt! Mit eilnem umfangreichen
Basic-Kurs treten wir den Beweis die-
ser Behauptung an. In diesem Kurs
kann jeder Einsteiger lernen, wie ein-
fach das Basic des C 64 zu beherr-
schen ist.

Ein weiteres heiBes Einsteiger-
Thema packen wir mit einem Beitrag
iiber die Fehler von Diskettenlauf-
werk und Datasette an. Was tut man,
wenn die Dateniibertragung ins Stocken gerat? Wir zeil-
gen Ihnen, wie man Fehlermeldungen dieser Art analy-
siert. Was brauchen Einsteiger noch? Natiirlich niitz-
liche Anwendungs-Programme sowie Tips und Tricks,
die den Umgang und die Arbeit mit dem Computer er-
leichtern. Und damit Sie sich zwischendurch auch mal
entspannen konnen, warten noch Super-Spiele zum Ab-
tippen auf Sie. Das 64'er-Sonderheft 19liegt ab Ende Juni

am Kiosk.
9




Aktuelles

Ein wohlgesonnener
Wettergott, buntes
Computer-Treiben
und eine ganze Palet-
te interessanter Neu-
erscheinungen exr-
wartete die Besucher
der zweiten Londoner

Atari-Show.

lein, aber piekfein, inder

»Champagne-Suite« im

Londoner Novotel, so

prdsentierte sich Atari
dem neugierigen Publikum auf
der diesjahrigen Friihlings-
Show. Wer in der britischen Ata-
ri-Szene und der Riege der
Hard-und Softwarehduser einen
Namen hat, gab sich hier ein
Stelldichein. Neben der deut-
schen Atari-Fiihrungsmann-
schaft war auch Atari-Boss Jack
Tramiel hochstpersonlich zuge-
gen, um dem Computervolk Re-
de und Antwort zu stehen. Baro-
meter fiir die wachsende Be-
deutung dieser Messe war fer-
ner das stark vertretene interna-
tionale Publikum.

Die eigentliche Sensation der
Messe prasentierte Atari am ei-
genen Stand. Weltpremiere fei-
erte ein neuer MS-DOS-Kompa-
tibler, der allen Kritikern am
steckplatzlosen Atari PC-1 den
Wind aus den Segeln nimmt.
Der neue PC-2 wird Steckplatze
besitzen — und zwar gleich fiinf!
Er wird die PC-Scala von Atari
nach oben abrunden. Aller-
dings wollte auch Jack Tramiel
wahrend der Pressekonferenz
nur sehr ungenaue Angaben zu
Erscheinungstermin, Preis und
den endgiiltigen Leistungsda-
ten machen. Die Preisvorstellun-
gen bewegen sich leicht ober-
halb 2000 Mark fiir einen PC mit
zwei Laufwerken und fiinf Slots.

Prophezeiung:
Atari-PC

Auch mit einer 20-MByte-Fest-
platte soll das Gerat fiir zirka
2500 Mark erhaltlich sein. An-
sonsten ist der neue PC mit sei-
nem »kleinen« Bruder identisch,
der in Deutschland bereits auf
der CeBIT vorgestellt wurde:
8088-Prozessor mit umschaltba-
rer Taktfrequenz zwischen 4,77
und 8 Megahertz, 512 KByte
RAM, erweiterbar auf 640 KByte,
Unterstiitzung der EGA- CGA-
und Hercules-Grafikstandards,
serielle, parallele Schnittstelle
und Maus-Port, um nur die wich-
tigsten Daten zu nennen. Das Er-
scheinungsdatum wurde fiir
Deutschland sehr vage mit »En-
de des Jahres« umschrieben.
Auch bleibt abzuwarten, ob der
PC-2 in dem doch reichlich ge-

Themse, Trends

wohnungsbediirftigen Outfit auf
den Markt kommen wird, oder
ob sich die Atari-Designer doch
noch auf mehr Eleganz besin-
nen. Wie von Atari USA zu erfah-
ren war, handelt es sich beim
derzeit vorgefiihrten Gehduse
noch um eine Design-Studie. An-
gesichts dieser Angaben und
der Tatsache, daB Atari bereits
den Nachfolger des noch nicht
einmal lieferbaren Vorganger-
modells vorstellt, ist in Sachen
Atari-PC wohl noch alles offen.
Bekannt sind die Insulaner un-
ter anderem fiir ihren Einfalls-
reichtum bei der Unterhaltungs-
software und so hatten denn
auch fiir den ST einige namhafte
Hersteller interessante Kunst-
stiickchen zu bieten. Psygnosis,
bekannt geworden durch Kniil-
ler wie Deep Space oder Brata-
cass, wartete gleich mit zwei
Neuheiten auf. »Barbarian« ist
ein Hipf- Spring- und Kampf-
spiel mit hervorragender Ani-
mation der Akteure und hoher
Spielmotivation. sTerrorpods« ist
ein Roboterkampf und SchieB-
spiel mit &hnlich guter Spielmoti-
vation und gelungenen Hand-

lungsablaufen. Beide Spiele ko-
sten zirka 70 Mark und sind im
Juli auch hierzulande erhaltlich.

Seine Herkunft kann der neue
Titel »Jupiter Probe« von Micro-
deal ebenfalls nicht verleugnen.
Ist er doch stark an das Erfolgs-
Ballerepos »Goldrunner« aus
demselben Haus angelehnt.
Durch seine geringere Ge-
schwindigkeit diirfte es auch fiir
den weniger flinken Joystick-
Artisten zum Vergniigen wer-
den. Ahnlich gelagert ist»Plutos«
von Microvalue, von dem wir be-
reits ein Exemplar in der Redak-
tion in Augenschein nehmen
konnten. Plutos kostet zirka 40
Mark.

C 64-Emulator
fiir Atari ST

Wer weniger martialische
Spiele vorzieht, fiir den bot die
Messe recht wenig Neuheiten.
»Shuffleboard« von Robtek ist ei-
ne der gelungensten Billardsi-
mulationen fiir den ST. Zusam-

Tramiel

men mit einer neuen Spielidee
in 3D-Crafik, die wohl am ehe-
sten mit dem EisstockschieBen
zu vergleichen ist, wird die Dis-
kette fir unter 50 Mark im Som-
mer auch in Deutschland zu ha-
ben sein.

Eigentliche »vorlaufige Sensa-
tion« von Robtek aber sind die
Emulationen des Commodore
64 und des Atari XL auf dem ST.
Da beide Programme noch nicht
ausgereift waren, wurden sie
auch nur hinter verschlossenen
Tiren prasentiert. Bereits zu se-
henwaren die fertigen Emulatio-
nen des 6510- beziehungsweise
6502-Prozessors, mit samtlichen
Assembler-Befehlen. Auch das
Basic der beiden 8-Bit-Compu-
ter XL und C 64 lief bereits. Wie
zu erfahren war, wird derzeit an
der Einbindung der Farbgrafik
und der jeweiligen Betriebssy-
steme in die Emulatoren gear-
beitet. Beide liefen zum Messe-
termin nur auf dem monochro-
men Monitor. Es diirften also
noch einige Monate vergehen,
bis der ST auch die Seelenwan-
derung von XL und C 64 verdaut.
Man hofft bei Robtek schliep-
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Aktuelles

lich, eine 80- bis 90prozentige
Kompatibilitat zu erreichen.

Insbesondere beiden Spielen
war eine Zuriickhaltung der
meisten Hersteller zu beobach-
ten. Man wolle, so John Symes,
Boss bei Microdeal, die echten
Sensationen erst zur Wintersai-
son freigeben. »Wir haben be-
reits Spiele fertig, die alles Da-
gewesene in den Schatten stel-
len.« Die Gemeinde der Spiele-
freaks sollte also die Mause
schon mal warmrollen.

Zweiter Schwerpunkt der
Messe waren neben den Spie-
len vielfaltige Anwendungen
und Programme aus den Berei-
chen Musik und Midi.

Midi zum Anfassen

Bei den Midi-Anwendungen
ging es professionell, aber auch
recht teuer zu. Vom ausgereiften
Sequenzer bis zum 16-Bit-Stereo-
Sound-Sampler wurde alles ge-
zeigt, was das Herz eines Profis
synthetischer Klangkiinste be-
gehrt. Eifrig probieren durften
die Besucher auch: Auf einem
eigens eingerichteten Stand wa-
ren von Casio bis Yamaha zwan-
zig jedermann faszinierende
Synthesizer zum Anfassen und
»Orgelne aufgebaut. Allesamt
natiirlich per ST gesteuert. Das
preislich interessanteste Midi-
Programm zeigte Microdeal.
Der »Super Conductor« bietet
fiir zirka 150 Mark das Aufneh-
men von auf dem Synthesizer ge-
spielter Musik, sowie vielfaltige
Funktionen zum Editieren von
Musik und Sounds.

Ein attraktiver Sound-Digitizer
mit Sound-Editor kommt von Ei-
dersoft. Der »Pro Sound Desi-
gner« bietet fiir 149 Mark einen
8-Bit-Sampler mit 30 Kilohertz,
Sample-Frequenz und eine um-
fangreiche Steuersoftware, die
zudem grafisch sehr anspre-
chend aufbereitet ist. Hiermit
sind umfangreiche Klangmani-
pulationen machbar, wie Echo,
Invertieren, Playback und vieles
mehr. AuBerdem wird das Ein-
binden der gespeicherten Auf-
nahmenin eigene Basic-, Assem-
bler- oder C-Programme unter-
stiitzt.

Bei den Programmierspra-
chen wetteifert das Lager der
Basic-Hersteller wieder einmal
um die schnellste Version. Viel-
versprechend nahm sich das
neue Basic von Hisoft aus. Nach
eigener Aussage ist dieses Basic
durchschnittlich dreimal schnel-
ler als alle anderen Compiler,
was wir aber noch in unabhéngi-
gen Tests genau iiberpriifen
werden. Hisoft arbeitet mit und
ohne Zeilennummern und ist so-
wohl zum ST-Basic als auch zum
Microsoft-Basic aufwartskompa-
tibel. Eine ganz andere Richtung
geht die neue Version des LDW-
Compilers. Dieser ist nun zum
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Unkonventionell und im Anblick wohl auch gewohnungsbediirf-

tig: Weltneuheit Atari PC-2

Baller-Epos mit Edelgrafik: »Plutos« ist eine der exzellenten

Neuerscheinungen fiir den ST

Zaubereien mit Sounds: Der »Pro Sound Designer« bietet
eine Fiille an Funktionen. Zum komfortablen Digitalisieren
und Manipulieren beliebiger Klange.

neuen Basic von Metacomco
kompatibel, hat aber in Sachen
Tempo nicht zugelegt. Uber das
Basic von Metacomco und des-
sen Leistungsfahigkeit waren
nur Geriichte zu héren. Fest steht
aber, daB dieser Interpreter das
ST-Basic im kommenden Herbst
ersetzen wird und ohne Aufpreis
zum ST mitgeliefert wird. Sehr
viel auskunftsfreudiger war man
bei Metacomco liber das neue
»Occame. Mit dieser Program-
miersprache, die bereits an eini-
gen Universitaten in GroRbritan-
nien Verwendung findet, lassen
sich parallele Prozesse einfach
beschreiben. Uber preisliche
Vorstellungen in Deutschland
und iiber einen Vertriebspart-
ner war man sich noch nicht si-
cher.

Bei den Blichern stellte Glen-
top-Publishing das nicht mehr
ganzneue »T'he Concise Atari ST
Programmers Reference Gui-
dey, ein Programmierlexikon fiir
den ST also, vor. Das Buch bietet
eine pralle Fiille der wichtigsten
Informationen zur Systempro-
grammierung und ist in England
bereits ein Standardwerk. Ver-
gleichbares gibt es hierzulande
noch nicht. Das Buch wird bis
Mitte des Jahres endlich auch in
der deutschen Ubersetzung bel
GFA-Systemtechnik erscheinen.

Immer mehr
deutsche Software

In Sachen Desktop Publishing
wetteiferten nach wie vor zwel
Programme um die Gunst des
Publikums. Der Publishing Part-
ner prasentierte sich als ausge-
reiftes Produkt im alten Ge-
wand, sprich, eswurden seitder
Vorstellung auf der CeBIT keine
nennenswerten Erweiterungen
vorgenommen. Erheblich auf-
geholt hat hingegen der Fleet-
Street-Publisher. Konnten ehe-
mals lediglich Hardcopies vom
angezeigten Bildschirm ange-
fertigt werden, so arbeitet
das Programm nun nach dem
WYSIWYG-Prinzio (What You
See Is What You Get) und druckt
sechs unterschiedliche Schrift-
arten in exzellenter Qualitat.
Dariiber hinaus wurde neben
dem Epson-FXTreiber ein Post-
script-Lasertreiber  integriert.
Auch einige 24-Nadler werden
jetzt angesteuert, so der Star
24-15.

Zu beobachten war unter an-
derem der interessante Trend,
dafR neuerdings mehr und mehr
deutsche Produkte auf dem In-
selstaat FuB fassen. Jiingste Bei-
spiele hierfiir sind die Digitizer
von Printtechnik, das Textpro-
gramm Signum, das Grafikta-
blett von CRP, oder GFA-Basic,
um nur die bekanntesten zu nen-
nen. Sicherlich eine Bestatigung
und zugleich ein Ansporn fir
deutsche Programmierer und
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Entwickler. Ganz neu vorgestellt
wurde auch der GFA-Starter,
der den Autostart von biszu zehn
GEM-Programmen erlaubt. Be-
kanntlich kann der ST nur TOS-
Programme aus dem Auto-Ord-
ner starten. Dieses Dilemma ist
damit behoben. Programme,
wie lstWord oder Art-Director,
stehen damit kurz nach dem Ein-
legen der Diskette zur Verfii-
gung. Kosten wird der GFA-Star-
ter 59 Mark.

Noch nicht fertig, aber schon
hinter vorgehaltener Hand vor-
gefithrt, wurde ein neues Zei-
chenprogramm von GFA. Ge-
schrieben in GFA-Basic soll es
die Funktionen professioneller
Crafik- und Animationspro-
gramime in sich vereinigen. Be-
sonderheit hierbei: Das Pro-
gramim ist bereits in der Demo-
Version in der Lage, die niedrig-
ste und die mittlere Auflésungs-
stufe des Atari ST zu mischen.
Ein Verfahren, das bisher selbst
von Atari nicht fiir moglich ge-
halten wurde.

Totgesagte leben bekanntlich
langer. So gelang es auch auf
dieser Ausstellung wieder, die
Atari XL/XE mit neuen Produk-
ten ins Publikumsinteresse zu
riicken. Von 2 Bit Systems wurde

XL aktuell

ein auPerst preisgiinstiges Midi-
Interface vorgestellt. Es besteht
lediglich aus einem Kabel mit ei-
nem Stecker flir den seriellen
Port und zwei Standard-DIN-
Buchsen. Die notwendige Steu-
ersoftware wird auf Diskette mit-
geliefert: ein achtstimmiger Se-
quenzer, drei verschiedene
Stimm-Editoren fiir die meisten
Casio-Synthesizer, sowie die Ya-
maha DXI100, DX 21, und DXT.
Weitere Editoren befinden sich
in der Entwicklung. Das Paket
wird in Deutschland fiir unter
hundert Mark zu haben sein. Ei-
nen ausfiithrlichen Testbericht
finden Sie in einer der kommen-
den Ausgaben.

Wer das 1050-Laufwerk durch
ein schnelleres Speichermedi-
um ersetzen mochte, der kann
das zum Preis von zirka 1700
Mark tun. Zu diesem nicht ganz
niedrigen Obolus ndmlich bietet
Supra eine ganz neue 20-MByte-
Harddisk fiir die XL/XE an. Im
Preis enthalten ist eine schnelle
SCSI-Schnittstelle, die Ubertra-
gungsraten bis 20 KByte pro Se-
kunde erlaubt. Ebenfalls enthal-
ten ist das Betriebssystem My-
dos mit integriertem Harddisk-
treiber, das aber vom ohnehin
nicht {ippig bemessenen Spei-
cherplatz des XL/XE ganze 10
KByte verschlingt.

Ein echter Preisschlager und
Bestseller wurde von Database-
Software erstmals auf der Show
vorgestellt. Mini Office II, Nach-
folger des in England legenda-
ren Mini Office, bietet ein ge-
balltes Paket ernsthafter Anwen-
dungen fiir umgerechnet etwa
60 Mark. Gelang es schon Mini
Office als erstem Anwenderpro-
gramm in England die Liste der

TopTen-Charts zu erklimmen,
die sonst ausschlieRBlich von
Spielen erreicht werden, so wur-
den in Mini Office II 32 zuséatzli-
che Funktionen und zwei neue
Module integriert. Das Pro-
gramm umfaft jetzt eine schnel-
le Textverarbeitung, Daten-
bank, Tabellenkalkulation, Gra-
fik in 2D und 3D, DFU und einen
Etikettendruck-Modus, Laut Da-
tabase Software wurden in die
Entwicklung des Programms bis
heute 26 Mann-Jahre investiert.
Mini Office 1I ist derzeit leider
nur direkt beim englischen Her-
steller zu beziehen.

Die Atari-Show hat bereits zum
zweiten Mal den Erfindergeist
der Insel-Europder bewiesen.
Engagement der Aussteller und
die Resonanz beim Publikum lie-
Ben die GewiBheit wachsen,
dap diese kleine Messe im Her-
zen Londons zukiinftig auch auf
dem Kontinent als Leckerbissen
unter den Computer-Ereignis-
sen gefeiert wird.

(Matthias Rosin/1g)

COMMODORE-NEWS

Kurz getestet

Im Friihling sprieffen nicht nur
die Blumen, sondern offenbar
auch die Programme. Fir die
Commodore-Computer gab es
im letzten Monat viele Neuer-
scheinungen. Darunter nicht nur
Programme fiir den C 64, son-
dern auch eine ganze Menge fiir
den C 128 und den Amiga.

Stardatei 128 mit
40 Zeichen

Startexter und Stardatei auf
dem C 64 sind schon lange be-
kannt. Fiir den C 128 gibt es jetzt
endlich die Stardatel, nachdem
der Startexter 128 schon ein
Weilchen auf dem Markt ist. Die
Stardatei arbeitet nach dem Kar-
teikasten-Prinzip und verwaltet
nur ganze Bildschirmseiten.
Deshalb passen zwischen 190
und 645 Eintrage auf eine Disket-
te. Das Programm unterscheidet
sich kaum vom Original auf dem
C 64. Es besticht durch seine
leichte Bedienbarkeit und die
kurzen Suchzeiten.

Die Stardatei nutzt leider die
Fahigkeiten des C 128 kaum. Um
vollig kompatibel zur 1541 zu
bleiben, wird auch die 1571 nur
einseitig benutzt. Eine besonde-
re Uberraschung erwartet den
Benutzer im 80-Zeichen-Modus.
Die Stardatei verwendet durch
einen Programmierkniff mit ei-
nem Mal 40 Zeichen pro Zeile.
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Begriindet wird diese Software-
Finesse mit der groReren Uber-
sichtlichkeit. Die Stardatei 128
kostet 75 Mark.

The Consultant, die
neue Datenbank

Mit »The Consultant« gibt es
jetzt eine neue leistungsfahige
Datenbank fiir den C 64 und ei-
ne erweiterte Version fir den
C 128. Das Programm &hnelt
dem bekannten Superbase. Im
Lieferumfang enthalten sind be-
reits zehn fertige Anpassungen,
die alle fiir eine Nutzung in klei-
nen Betrieben gedacht sind.
Hier diirfte auch das Hauptan-
wendungsgebiet fiir dieses Pro-
gramm liegen. Der Preis ist mit
99 Mark dafiir sehr attraktiv.

Starpainter 128:
Nichts Neues

Mit dem Starpainter komplet-
tiert Sybex die Umsetzung sei-
ner erfolgreichen C 64-Pro-
gramme. Doch wie bei der Star-
datei findet man keine umwer-
fenden Neuigkeiten. Statt des-
sen wurde es fast identisch um-
gesetzt, damit es im C 128-Mo-
dus lauft. Das Programm arbei-
tet wieder mit einer Auflésung
von 320 x 200 Bildpunkten in
zwel Farben. Dadurch eignet es
sich in erster Linie zum Entwer-
fen von detaillierten Grafiken

und Schaltpldnen. Auch die neu-
en Funktionen zum Bearbeiten
von Bildausschnitten eignen sich
vornehmlich dazu. Gut ist wie-
der die Druckeranpassung ge-
lungen, die selbst mit einem
MPS 802 zusammenarbeitet. Der
Starpainter 128 kostet 75 Mark.

Perfektes Malen:
The Advanced
Artstudio

In erweiterter Version wird
nun ein fantastisches Zeichen-
programm fiir den C 64 angebo-
ten: sThe Advanced OCP Art Stu-
dio«. Es wartet dabei mit beson-
deren Fahigkeiten auf, die es zu
einem der benutzerfreundlich-
sten Malprogramme machen. So
arbeitet es mit echten Pull-
Down-Meniis, aus denen man
einfach die gewiinschten Befeh-
le auswahlt.

Das Programm ist sehr schnell
und bietet umfangreiche Befeh-
le zum Zeichnen. Der Einsatz von
Mustern und verschiedenen
Verkleinerungs- und VergroPe-
rungsfunktionen erlaubt iiber-
sichtliches Arbeiten pixelge-
nau. Das Programm arbeitet im
Mehrfarb-Modus und mit der
hochauflosenden Crafik des
C 64. Es gibt auch die Funktion,
Hi-Res-Bilder in den Multicolor-
Modus zu konvertieren. The Ad-
vanced OCP Art Studio kostet
mit einer sehr detaillierten und
gut aufgemachten Anleitung 99
Mark. Wer noch kein Zeichen-
programm besitzt, sollte die An-
schaffung dieses Programms in
Erwéagung ziehen. Es ist zweifel-
los eines der besten fiir den
C 64.

Newsroom in
Deutsch

Das bekannte Programm
sNewsroome, mit dem man seine
eigene Zeitung auf dem C 64 zu-
sammenstellen kann, gibt es
jetzt auch in der langerwarteten
deutschen Version. Nicht nur
das Handbuch ist deutsch, der
Newsroom kann endlich auch
Umlaute drucken. Die Texte im
Programm wurden aber nicht
libersetzt, so daR man ohne Eng-
lisch-Kenntnisse nicht ganz aus-
kommt. Der Preis: knapp 100
Mark.

Pagesetter: Zeitung
mit dem Amiga

Was der Newsroom fiir den
C 64, ist der »Pagesetter« fiir den
Amiga, allerdings um L&angen
besser. Der Pagesetter ist eine
Mischung aus Textverarbeitung
und Zeichenprogramm, mit der
man sehr leicht Text und Grafi-
ken auf einer Druckseite verbin-
den kann. Man schreibt die Tex-
te mit der sehr guten Textverar-
beitung. Auf einer DIN-A4-Seite
legt man das Seitenlayout fest,
also wo der Text steht und wo die
Bilder hingehéren. Durch die
konsequente  Maussteuerung
geht das alles sehr schnell und
einfach. Fiir Schiilerzeitungen
oder Einladungen ist der Page-
setier sehr gut, wenngleich man
etwas Zeit aufwenden muB,
wenn man keinen Epson-kompa-
tiblen Drucker verwendet. Hier
dauertder Ausdruck namlich ei-
ne kleine Ewigkeit. Enttau-
schend ist auch der Preis: zwi-
schen 350 und 400 Mark.
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True Basic:
Eines fiir alle

Basic wird oft der Vorwurf ge-
macht, es sei weder standardi-
siert, noch unterstiitze es struk-
turiertes Programmieren, wie es
zum Beispiel bei Pascal der Fall
ist. DaB das nicht notwendiger-
weilse zutrifft, beweist »True Ba-
sic«. Es wurde von den »Erfin-
dern« des ersten Basic, John Ke-
meny und Thomas Kurz, als uni-
verselles Basic entwickelt. Ke-
meny und Kurz haben ihre Idee
einer leicht zu erlernenden Pro-
grammiersprache schon Mitte
der sechziger Jahre umgesetzt.
Mit True Basic fiir den Amiga,
Atari ST, Apple Macintosh und
PC-Kompatible haben sie knapp
20 Jahre spéater eine sehr lel-
stungsfahige Basic-Version ge-
schaffen, die kaum noch Win-
sche offen laBt. Es unterstiitzt
strukturiertes Programmieren
wie in Pascal und modularen
Programmaufbau wie in Modula
2. Hieristessehr deutlichandie-
se Sprachen angelehnt. Auf al-
len Computern unterstitzt es
Windows und Grafik mit einer
Fille von Befehlen. Wem das
noch nicht ausreicht, kann sich
zusétzlich eine Diskette mit 3D-
GCrafik-Routinen bestellen. Auch
die Musik-Programmierung ist
beriicksichtigt, wenngleich sich
die 16-Bit-Computer gerade hier
sehr stark unterscheiden. Eine
weitere Starke sind die mathe-
matischen Funktionen, die bis
zur Matrizenrechnung reichen.
True Basic enthalt also fiir alle
Anwendungsbereiche lei-
stungsstarke Befehle, die man
durch zusatzliche Bibliotheken
noch erweitern kann.

Auf dem Amiga, der einzigen
Version, die uns bis Redaktions-
schluf vorlag, kann True Basic
nicht nur durch die méachtigen
Befehle iiberzeugen, sondern
auch durch den guten Editor,
der das Programmieren wesent-

lich erleichtert. Leider fithrt er
beim Eingeben der Zeile nicht
automatisch  einen  Syntax-
Check durch, sondern erledigt
das erst beim Starten. Dadurch
kann man Fehler nicht ganz so
gut vermeiden, wie es beim
AmigaBasic der Fall ist. Trotz-
dem ist der Editor wesentlich
komfortabler als beim AmigaBa-
sic,

Eine sehr niitzliche Funktion
ist der eingebaute Compiler,
der aus dem Basic-Programm ei-
nen schnelleren Code erzeugt,
wenn man die entsprechende
Funktion aufruft. Sobald das Pro-
gramm compiliert ist, kann man
es allerdings nicht mehr listen
und muB fiir Verbesserungen
wieder die Basic-Version laden.
Bei ausgereiften Programmen
hat man dafiir den Vorteil eines
wesentlich schnelleren Pro-
gramms.

True Basic ist eine sehr lei-
stungsstarke Basic-Variante, die
gute Chancen hat, sich auf allen
wichtigen 16-Bit-Computern
durchzusetzen. Da True Basic
standardisiert ist, darf man nicht
erwarten, daB es unbedingt das
Optimale aus dem jeweiligen
Computer herausholt. Es unter-
stiitzt aber den Basic-Program-
mierer so weit es geht. True Ba-
sic fiir den Amiga kostet 389
Mark.

Ein Spiel fiir Arzte:
The Surgeon

Medizin-Studenten und ambi-
tionierte Hobby-Chirurgen kén-
nen jetzt am Computer iiben, be-
vor sie sich mit lebenden Patien-
ten beschéaftigen. »The Surgeon«
lauft auf dem Amiga und erlaubt
nahezu lebensechte Operatio-
nen am Bildschirm. Es beginnt
mit einer Diagnose mit Ultra-
schallbildern und Rontgenauf-
nahmen. Anhand dieser muf3
der Spieler entscheiden, ob der
Patient operiert wird oder nicht.

Wenn man die Operation wahlt,
hat man das gesamte moderne
Instumentarium der Arzte zur
Verfiigung. Das geht vom einfa-
chen Skalpell bis zu speziellen
Medikamenten, die die Herz-
funktionen beeinflussen. Die
englische Anleitung erklart die
Funktionen der einzelnen Gera-
te, die man aus einem Pull-
Down-Menii auswahlt, sehr gut
und ausfiihrlich. Wenn man rela-
tiv gut Englisch versteht, findet
man in der Anleitung die Erkla-
rung der Fachausdriicke und
die Einfithrung in die Fallproble-
matik. Die Aufgabe, eine kiinstli-
che Aorta einzusetzen, ist eine
der schwierigsten Operationen
liberhaupt. Den Abschluf3 bildet
deshalb eine Schritt-flir-Schritt-
»Losunge, die zeigt, wie man die
QOperation erfolgreich durch-
fiihrt.

Das Programm ist aber ganz
klar als Spiel ausgelegt und eig-
net sich nur bedingt als »Lern-
programme. Allein Effekte wie
der markerschiitternde Todes-
schrei des Patienten, wenn man
einen Fehler begeht, zeigen,
daB die Programmierer »The
Surgeon« als Spiel, beziehungs-
weise als Simulation ansehen.
Das Programm kostet in
Deutschland um die 140 Mark.

Im neuen Gewande

Wer das eigenwillige Gehau-
se beim C 64 leid ist, kann sich
jetzt fiir 80 Mark ein neues Ge-
hduse im modernen Lock des
C 64c kaufen. Profisoft in Osna-
briick liefert nicht nur das Ge-
héuse, sondern auch eine Ein-
bau-Anleitung. Umdem C 64 das
neue Aussehen zu geben,
braucht man keinen Létkolben.
Im Grunde wird nur die Tastatur
und die Platine in das flache Ge-
hause gesteckt. Dazu lést man
die Schrauben, zieht ein paar
Stecker heraus und steckt sie
wieder ein.

Daten-Packer-
Modul fiir den C 64

Als Weiterentwicklung des
Happy-Packers bietet der Autor
eine neue Version als Modul fiir
den Erweiterungsport des C 64
an. Durch eine ausgekligelte
Kombination dreier Pack-Algo-
rithmen, einem sogenannten
sthree-pass-packer«, garantiert
das Modul optimierte Pack-Er-
gebnisse. Die Reduzierung ist
erheblich hther als beiallen be-
kannten Packern. Neben den
drei aufeinander abgestimmten
Pack-Algorithmen befindet sich
auf dem Modul ein »Linkers, mit
dem man mehrere Programme
zusammenfassen und zusam-
menpacken kann.

Auch durch die Vielfalt der
Kombinationen der einzelnen
PackVerfahren kann man {iber
63 KByte zusammenpacken.

Zuséatzlich bietet das Modul
ganz nach Wunsch und indivi-
dueller Zusammenstellung noch
weitere Programme. Neben ei-
ner rasanten Adaption des be-
kannten Automatenspiels »Tron«
existieren ein sehr komfortabler
Maschinensprache-Monitor, ein
Minihardcopy-Programm, ein
Turbotape-kompatibles, aber
schnelleres SuperTurbotape,
CentronicsTreiber sowie ein
Fast-Loader. Hervorzuheben ist,
daB man bei TurboTape, Moni-
tor und Fast-Loader auf den
kompletten Speicher des C 64
zugreifen kann. Fiir Program-
mierer, die mit Hypra-Ass arbei-
ten und iiber Vizawrite verfi-
gen, liefert ein Konvertierungs-
programm das Werkzeug, um
mit Vizawrite Assembler-Pro-
gramme einzugeben. Das Mo-
dul ist liber Peter Arndt in
Morfelden-Walldorf zu bezie-
hen. Es kostet komplett mit
deutschsprachiger Anleitung
zwischen 49 und 89 Mark, je
nach Konfiguration.

(wo/gn)

Commodore International: Wechsel an der Fiihrungsspitze

Fiir einigen Wirbel hat der
Rauswurf von Thomas Rattigan,
Prasident und Chief Executive
Officer (CEQ) von Commodore
International, gesorgt. Quasi von
einem Tag zum anderen wurde
Rattigan vom Aufsichtsrat entlas-
sen. Als Begriindung gab der
Aufsichtsrat den mangelnden
Erfolg in Nordamerika an. Tho-
mas Rattigan galt als der Initiator
der Commodore-Sanierung, die
mit gutem Erfolg durchgezogen
wurde. Nachdem Commodore
weltweit im letzten Jahr noch
deutlich rote Zahlen schrieb
(36,7 Millionen Dollar), konnte in
diesem Jahr schon ein Reinge-
winn von einer Million Dollar
verbucht werden. Dabei sank
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der Umsatzaber um 12 Millionen
Dollar. Obwohl die Firmensanie-
rung zu greifen scheint, wurde
Thomas Rattigan entlassen, da
die Umsatzentwicklung in Ame-
rika und Kanada hinter den Er-
wartungen zuriickblieb.
Rattigans Nachfolge als CEO
tritt Irving Gould an, der 19,5
Prozent der Commodore-Aktien
besitzt und Vorsitzender des
Aussichtsrats ist. Seine Differen-
zen mit Rattigan gelten allge-
mein als ein Ausloser der Entlas-
sung. Mit Rattigan muften auch
einige Manager von Commodo-
re gehen, die inzwischen eben-
falls durch neue Leute ersetzt
wurden. Sie sollen unter Goulds
Fithrung mehr Schwung in den

Verkauf auf dem amerikani-
schen Markt bringen.

Auf Europa und die Bundesre-
publik hat diese liberraschende
Entscheidung vorerst keine Aus-
wirkung. Commodore Deutsch-
land ist mit dem Entwicklungs-
werk in Braunschweig schon lan-
ge ein Aktivposten. Hier wurde
nicht nur das Sidecar fiir den
Amiga 1000 entwickelt, auch der
Amiga 2000 stammt aus Braun-
schweig. Finanziell ist Commo-
dore Deutschland gesund und
konnte seinen Umsatz in diesem
Jahr um 17 Millionen Mark auf
107 Millionen Mark steigern.

Thomas Rattigan braucht nach
der Kiindigung aber nicht bet-
teln zu gehen. Sein Fiinf-Jahres-

Vertrag brachte ihm im letzten
Jahr 600 000 Dollar. Der Vertrag
sicherte ihm diese Summe fiir
die ersten zwei Jahre zu, und je-
weils 400 000 Dollar fir die drei
folgenden. Rattigan hat Commo-
dore jetzt wegen Vertrags-
bruchs auf neun Millionen Dol-
lar verklagt. Commodore halt
die Klage fiir gegenstandslos.
Man darf gespannt sein, wie die
Sache weitergeht. Angefangen
hat Sie zumindest mit einem
Knaller, denn Thomas Rattigan
erhielt umgehend nach seiner
Entlassung Hausverbot und wur-
de von Sicherheitskraften am
Betreten seines ehemaligen Bii-
ros gehindert. Entlassung auf
amerikanisch. (gn)

sk, 13
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Rund um den
Atari ST. ..

...Jagt eine Neuerscheinung die
nachste. Weide-Elektronik bie-
tet ab sofort eine steckba-
re  2-MByte-Speichererweite-
rung fiir die 260, 520 STM, 520
ST+ und 1040 STF an. Diese Er-
weilterung ristet alle genannten
Typen auf 2,5 MByte auf. Die Er-
weiterung ist voll kompatibel
und sofort nach dem Einbau be-
triebsbereit. Im Cegensatz zu
vergleichbaren Produkten an-
derer Hersteller wird auch kei-
ne Treiberdiskette benotigt.
Dieser Vorteil geht aber bei den
STsmit ] MByte zu Lasten des se-
rienmaRig eingebauten RAMs:
Ein halbes MByte muf stillge-
legt werden. Léten ist auch hier-
zu nicht erforderlich. Der
Speicher-»Multimilliondr« kostet
998 Mark. Alsbesonderer Bonus
wird eine eingesandte, intakte
512-KByte-Weide-Erweiterung
mit 100 Mark vergiitet.
Ebenfalls fiir weniger erfahre-
ne Bastler geeignet ist das »Fast-
ROM« vom Ingenieurbiiro Man-
fred Ohlms. Voraussetzung ist al-
lerdings ein ROM-Betriebssy-
stem. Lediglich eines der ROMs
wird gegen ein EPROM ausge-
tauscht, wodurch sich die Lese-
geschwindigkeit beim Disket-
tenzugriff  verdoppelt. Das
EPROM schléagt mit 29,50 Mark
zu Buche. Bei der gleichen
Adresse erhéltlich ist eine
128-KByte-EPROM-Bank. Prinzi-
piell wird sie wie eine RAM-Disk
(Laufwerk G) angesprochen. Zu-
satzliche Treibersoftware ist
nicht erforderlich, da sich diese
mit auf der Bank befindet. Fir
Programme, Accessories etc.
stehen 124 KByte frei zur Verfii-
gung. Der Preis stand bei Re-
daktionsschluf noch nicht fest.
Monostar, das bekannte, in
GFA-Basic geschriebene Zei-
chenprogramm, liegt nun in der
stark erweiterten Version »Mo-
nostar plus« vor. Das Programm
wurde um viele Funktionen er-
weitert und wird fiir 149 Mark an-
geboten. Besitzer des alten Mo-
nostar erhalten gegen Einsen-
dung der Originaldiskette und
50 Mark die neue Version. Eine
Beschreibung von Monostar
wird von Brainware kostenlos
auf Anfrage versandt. Einen aus-
fithrlichen Test finden Sie in ei-
ner der nachsten Ausgaben.
Nachdem sich GFA-Basic in
Deutschland bereits durchge-
setzt hat, soll es nun auch welt-
weit zum Standard erhoben wer-
den.Inden USA, Frankreich und
England scheint es sich kurz
nach der Markteinfithrung
ebenso erfolgreich durchzuset-

14 ssftiess,

zen, wie hierzulande. Weltweit
wurden bereits tiber 21000 In-
terpreter und iiber 10000 Com-
piler verkauft.

Eine der meistbeschworenen
Kinderkrankheiten im Betriebs-
system des ST ist nun auch beho-
ben: Bisher wurden vom GEM-
DOS nur bis zu 40 Ordner auf al-
len angeschlossenen Massen-
speichern akzeptiert. Das Pro-
gramm Syspatch von Wieder-
holdt Biirotechnik organisiert
die Verwaltung des hierarchi-
schen Dateisystems neu, so daB
Sie iiber die maximale Zahl der
Ordner und Dateien selbst be-
stimmen kénnen. Syspatch ist fiir
alle ROMTOS- und Disketten-
TOS-Versionen ab November
1985 einsetzbar und kostet 89
Mark. Anderungen der Hard-
ware sind nicht erforderlich.

Knupe bietet nun den Lattice-
C-Compiler auch in Deutsch an.
Der Komplettpreis betrdagt 379
Mark. Das deutschsprachige
Benutzerhandbuch ist auch un-
abhangig vom neuen Compiler
zum Preis von 37 Mark fiir alle
registrierten Benutzer erhalt-
lich.

Deutsche Versionen sind nun
ebenfalls von den Programmen
K-Spread 2 und K-Graph 2 von
Kuma erhaltlich.

Ebenfalls interessant fiir Pro-
grammiersprachen-Freunde
diirfte die Implementierung des
multitasking-fahigen Betriebssy-
stems Eumel auf dem ST sein.
Auch die Eumel-Grafik wurde
eingebunden. Bicos Computer
bietet die Eumel-Lizenz fiir 298
Mark an. Hinzu kommt ein Cart-
ridge fiir 398 Mark, das erfor-
derlich wird, wollen Sie Eumel
vollstdndig nutzen (Vorausset-
zung ist eine Festplatte mit min-
destens 10 MByte). Zum Kennen-
lernen existiert jedoch auch ei-
ne Demoversion, die nur zwei
doppelseitige Diskettenlaufwer-
ke benétigt. Hierfiir werden die
Kosten fiir die Lizenz und 10
Mark fiir die Disketten berech-
net. Schulen erhalten 50 Prozent
Rabatt. Unter Eumel laufen be-
reits mehrere Programmier-
sprachen, zum Beispiel Elan,
Basic, Pascal etc, Anwender-
programme und das neue Schul-
und Unterrichtsverwaltungspro-

gramm »Schulis« der GMD.

Neu bei Markt und Technik ist
die NETRAM-Disk. Hierbei
handelt es sich um eine residen-
te RAM-Disk mit integriertem
Druckerspooler, die auch nach
Betatigen des Reset erhalten
bleibt. Als dBase-Ill kompati-
bles relationales Datenbanksy-
stemistnunauch dBMan beidie-
ser Adresse erhaltlich.

Eine interessante Neuheit
steht von Bavaria-Soft ins Haus.

Das BSS-Plus System ist ein mo-
dulares Business-Aufbau Sy-
stem. Hiermit stellen Sie sich Thr
Verwaltungs-Paket von Auftrags-
verwaltung bis Zahlungswesen
beliebig im Baukastensystem zu-
sammen.

Ein ST-Magazin, das auf der
Modewelle »Papierlose Kommu-
nikation« reitet, ist »ST-NEWSk.
Neben Tests, Buchbesprechun-
gen und Programmen bietet das
Magazin auf Diskette auch eine
Art Leserforum. STNEWS ist Pu-
blic Domain und wird von Stefan
Colombier kostenlos gegen Ein-
sendung einer formatierten
Leerdiskette und eines frankier-
ten Riickumschlags weitergege-
ben. (Matthias Rosin/1g)

Diskettenmagazin
fir den ST

Die Welle, Computermagazi-
ne auf einem magnetischen
Datentrdger  herauszugeben,
macht auch vor dem ST nicht
halt. Aus dem Hiithig-Verlag er-
scheint seit Anfang des Jahres
»faSTer«. Uns stand die Erstaus-
gabe zur Verfiigung.

Faster ist englischsprachig.
Auf diese Tatsache wird auf der
ausschlieRlich deutschsprachi-

Maxchen hat
dazugelernt

Mit dem Maxam II fir die
Schneider-Computer CPC 6128
und Joyce gibt es nun eine CP/M
Plus-Version dieses vielen CPC-
Benutzern bekannten Assem-
blers aus dem englischen Soft-
warehaus Arnor. Er wurde von
seinen Schopfern entscheidend
verbessert und komfortabler ge-
staltet. Er besitzt iiber die vom
Maxam bekannten Funktionen
hinaus diverse neue Ausstat-
tungsmerkmale. Dazu gehort
die Verarbeitung von Makros,
arithmetischer Ausdriicke in
verschachtelten Klammerebe-
nen und getrennt gespeicherten
Unterprogramm-Bibliotheken.
Verschiedene einzeln assem-
blierte Programmteile bindet
nun ein Linker zusammen, der
auch eine Schnittstelle zu C-Pro-
grammen enthalt. Der Editor
entspricht dem Programm-Ein-
gabemodus der vorziiglichen
Textverarbeitung Protext, ent-
halt jedoch zusitzlich einige
Disketten-Utilities.

Der Maschinencode-Monitor
unterstiitzt iiber Standardfunk-
tionen hinaus auch das Bank-

gen Verpackung aus unerfindli-
chen Criinden nicht hingewie-
sen. Urspriinglich stammt das
Magazin aus Kanada und wurde
nicht auf die Bediirfnisse deut-
scher ST-Besitzer zugeschnitten,
So stellen die Tests, Kurse und
Berichte recht hohe Anforde-
rungen an die Sprachkenntnis-
se. Auch sollte man wohl einen
guten Draht nach Kanada besit-
zen, um beispielsweise an ei-
nem Messebericht iiber die
»Canadian Computer Show« in
Toronto Gefallen zu finden, die
hierzulande keine Bedeutung
hat. Grafiken und Bilder sind zu
einigen der Artikel vorhanden.
Gerade in diesem Punkt ist Fa-
ster noch stark verbesserungs-
wiirdig. Die Diskettenkapazitat
und die Auflésung des ST setzen
aber natiirliche Grenzen. Auch
1a3t die Qualitat und der Nutzen
der mitgelieferten Programme
zu wiinschen iibrig. Die Ausga-
be 1/87 beinhaltet neben Hard-
und Softwaretests Sprachkurse
in C und Pascal. Die Kurse lie-
gen jeweils in einer fortgeschrit-
tenen Folge vor. Die vorange-
gangenen Teile sind nicht er-
haltlich.

Faster kostet 24,80 Mark und
ist beim Atari-Fachhandler oder
direkt beim HiithigVerlag er-
haltlich.

(Matthias Rosin/l1g)

Switching und somit den erwei-

terten Arbeitsspeicher. Der
Bildschirmdialog liber Fenster-
technik 143t sich in weiten Gren-
zen selbst gestalten. Der Moni-
tor erlaubt auch Einzelschrittmo-
dus, Tracing und Breakpoint-
Verarbeitung. Die Unterbre-
chungen sind sogar an Bedin-
gungen kniipfbar. Zum Preis von
knapp 80 Pfund (umgerechnet
etwa 240 Mark) erhalt der Kau-
fer die Programmadiskette mit ei-
nem fast 160 Seiten starken, al-
lerdings  englischsprachigen
Handbuch. Der deutsche Ver-
trieb steht zur Zeit noch nicht
fest. (a)

Mehr Auswahl im
Format

Nach langerer Entwicklungs-
zeit ist nun das Para 3.0 von Vor-
tex aus Flein fiir die Schneider
CPC-Serie fertiggestellt. Es han-
delt sich jedoch nicht um ein Up-
date der alten Version 2.0, son-
dern stellt vielmehr ein vollig
neues Programm dar. So erlaubt
es nun auch die Verwendung
der Fl-X-Laufwerke zum Konver-
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tieren diverser Diskettenforma-
te. Neben zahlreichen Detailver-
besserungen, wie beispielswei-
se dem Menipunkt »Formatie-
ren«, erhielt das Para 3.0 auch
ein erheblich gréoBeres MaB an
Flexibilitat. Zu diesem Zweck
spendierten die Programmierer
der Utility zusatzliche Fahigkei-
ten, wie Formatinvertierung,
Wahl der allgemeinen Spur- und
Sektoriibersetzung sowie auto-
matische Formaterkennung.
Laut Herstellerangaben lassen
sich jetzt endlich 99,9 Prozent al-
ler verfligharen CP/M-Fremd-
formate lesen und verarbeiten.
Ja sogar der Programmaus-
tausch zwischen Schneider CPC
und Commodore 128 sind nun
iiber dessen CP/M-Format reali-
sierbar. Zum Preis von 149 Mark
ist das Para 3.0 sofort erhaltlich.

Fiir MS-DOS-Formate gibt es,
ebenfalls ganz neu, ein speziel-
les Kopierprogramm namens
Copydos zum Preis von 99—
Mark. Das ist leider notig, denn
die Dateistruktur unter MS-DOS
mit seinen Unterverzeichnissen

CD-ROM-Laufwerk
hilliger

Eine Preissenkung von fast 40
Prozent gab Hitachi fiir das CD-
ROM-Laufwerk CDR-1503S be-
kannt. Das Laufwerk ist mit ei-
nem Audio-Ausgang ausgerii-
stet und kostet jetzt nur noch
2500 Mark zuziiglich Mehrwert-
steuer. Mit diesem Laufwerk
kénnen sowchl Audio-CD-Plat-
ten liber die Sterecanlage abge-
spielt werden, als auch CD-
ROMs iiber den Computer ge-
nutzt werden. AuBerdem laft
sich dieses Laufwerk fiir multi-
mediale Anwendungen verwen-
den. Eine erste multimediale

CD-ROM-Demoanwendung
zeigte Hitachiauf der Infobase in
Frankfurt. Dabei handelt es sich
um eine Enzyklopadie, bei der
der Anwender neben der ge-
wohnten Textinformation, auch
auf Grafik- Bild- und Toninfor-
mationen zugreifen kann.  (kl)

Premiere

Aus Amerika kommt der erste
Pascal-Compiler der auch
deutsch versteht. Er ist der erste
Compiler, der nicht der engli-
schen Sprache nachempfunden
wurde. Der Compiler lauftaufal-
len MS-DOS-kompatiblen Com-
putern und kostet 248,50 Mark.
Zu beziehen ist die erste deut-
sche Programmiersprache von
Benthien Consulting Internatio-
nal in Groémitz. (k1)
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und Dateipfaden weicht zu sehr
von der CP/M-Organisation ab,
um sich mit Para 3.0 bearbeiten
zu lassen. Da man selbstver-
standlich mit ibertragenen Pro-
grammen aufgrund der eben-
falls grundverschiedenen Be-
triebssysteme nicht arbeiten
kann, richtet sich dieses Pro-
gramm an eine kleinere Ziel-
agruppe. Die Féhigkeiten des Co-
pydoswerden Benutzer zu schéat-
zen wissen, die umfangreiche
Datenbestande (beispielsweise
Texte, Dateien oder Hochspra-
chen-Listings) von einem Format
in das jeweils andere konvertie-
ren wollen oder miissen. Von be-
sonderem Interesse ist das also
fiir Aufsteiger von einem CPC
aufden PC und fiir Benutzer bei-
der Systeme (zum Beispiel privat
und beruflich). Ein giinstiger Pa-
ketpreis ergibt sich beim gleich-
zeitigen Kauf beider Program-
me. Diese Kombination des Dos-
copy und Para 3.0 heif3t Paraplus
und findet fiir 199 Mark seinen
Weg zum Kaufer

(a)

Computer-Camps
Seeberg am Attersse

Das Computer-Camp See-
berg bietet Computerferienkur-
se in Weyregg am Attersee fiir
Anfanger, Fortgeschrittene und
Kénner. Die Kurse behandeln
verschiedene Programmier-
sprachen und sind fiir Jugendli-
che von 10 bis 18 Jahren sowie
Studenten gedacht. Das Camp
wird durch ein variables Sport-
programm mit Schwimmen, Se-
geln, Surfen, Wandern und
Tischtennis ausgleichend er-
géanzt. Die Kurse dauern sieben
Tage und kosten inklusive Uber-
nachtung und Vollpension 642
Mark.

Berichtigung

Inunserem»Reisemagazin '87«
(Ausgabe 5/87) stand beim
Computer-Camp in Piding ein
falscher Preis. Die Kosten fiir
Kurs und Unterbringung bezie-
hen sich jeweils auf zwei Wo-
chen, und nicht auf eine Woche,
wie irrtiimlich angegeben. Im
Computer-Camp in Piding be-
kommt man fiir 350 Mark zwei
Wochen Kurs und fiir 890 Mark
zwel Wochen Kurs mit Unterbrin-
gung und Frihstiick.

Ostseebad Damp

Im Ostseebad Damp kénnen
Urlauber noch bis zum 4.9.87 an
Computer-Ferienkursen teilneh-
men. Fiinf Tage mit jeweils drei
Stunden Kurs (Einsteigerkurs
oder Aufbaukurs) kosten 120
Mark. (wg)

Dem Teufel geht’s jetzt auch elektronisch an den Kragen:
Die Bibel auf CD-ROM ist da.

Backup-Programm
fiir C 64 und ST

Das bekannte Kopierpro-
gramm »Copy II PC« fiir MS-
DOS-Computer ist jetzt auch fiir
andere Computer erhalilich. Es
kopiert fast alle Programme mit
Kopierschutz und ist deshalb be-
stens geeignet, um Sicherheits-
kopien anzufertigen. Die Ausfiih-
rung fiir den C 64 enthdlt die
Funktionen schnelles Kopieren
von geschiitzter Software,
schnelles Laden von Program-
men, schnelles Loschen von Pro-
grammen auf Diskette und
schnelles Formatieren der Dis-
kette. Eine ahnliche Ausfithrung
fir den Atari ST erlaubt Sicher-
heitskopien der meisten ge-
schiitzten Programme. Insge-
samt gibt es Copy II fiir fiinf
Computer: Apple II und Macin-
tosh, C 64 und C 128, IBM PC und
Kompatible sowie Atari ST. Das
amerikanische Programm wird
in Deutschland von Software-
Connection in Miinchen vertrie-
ben und kostet fiir alle Compu-
ter 99 Mark. (kD

Der Teufel: »Syntax
Error« im gottlichen
Programm?

Die Computeranwendung
zieht immer weitere Kreise: In-
zwischen setzen auch Pfarrer
Heim- und Personal Computer
zur Schafchenverwaltung und
Siindenbekampfung ein. Der
bayerische Pfarrer Werner Kii-
stenmacher vom Evangelischen
Presseverband hat sogar eine
»Christliche Interessengemein-
schaft fiir Computeranwendung
— CHRIC« ins Leben gerufen,
aus deren monatlichem Rund-
brief »CHRICBrief« wir auch
obenstehende Karikatur {iber-
nommen haben. Neuestes Pro-
dukt dieser Entwicklung: Die
komplette Lutherbibel auf CD-
ROM, inklusive der dazugehori-

gen Dateiverwaltungs-Software
wurde bereits auf der CeBIT
vom »Computer Beratungs-
dienst« des Medienkonzerns
Bertelsmann vorgestellt. Wie
man als Pfarrer mit der Lutherbi-
bel als Riesendatel arbeitet?
QOriginalton Werner Kiistenma-
cher: »Angenommen, Sie haben
Sorgen. Geben Sie »Sorge*« ein
(der Stern gewahrleistet, daP
zum Beispiel auch »Sorgen« ge-
funden werden) und blattern Sie
durch die gefundenen Stellen:
»Alle eure Sorgen werfet auf ihn,
denn er sorgt fiir euch« — das
kann fiir einen belasteten Men-
schen doch immerhin ein trostli-
cher Anhaltspunkt sein.«

Mit der Lutherbibel hat Ber-
telsmann die erste Volltextan-
wendung auf einem optischen
Massenspeicher verwirklicht.
Und, so der Bertelsmann Bera-
tungsdienst, »ein neues Kapitel
in der 500jahrigen Geschichte
der deutschen Bibel aufgeschla-
Jgene.

Die CD-Bibel soll nach dem
Willen des Herstellers eine
»wertvolle Erganzung neben der
heiligen Schrift als Buch darstel-
len«, weil durch sie ein schnelle-
res Arbeiten mit den Bibeltexten
moglich werde.

Knapp unter 700 Mark kostet
die heilige Silberscheibe, das
komplette »Bibel-Kit« inklusive
dem CD-Laufwerk 2900 Mark.
Im dritten Quartal 1987 will Ber-
telsmann auch alle zur Zeit auf
GroBrechner verfiigharen Bi-
beltexte in Hebraisch und Alt-
griechisch auf das CD-ROM ge-
packt haben. Wer bis dahin die
abgespeckte Bibelversion hat,
bekommt diesen Update kosten-
los.

Die Bibel auf CD-ROM
braucht als Hardware-Voraus-
setzungen einen MS-DOS-Com-
puter mit mindestens 384 KByte
Hauptspeicher, MS-DOS 2.0
oder héher sowie ein CD-ROM-
Laufwerk als Einzelgerat oder
zum Einschub von Hitachi oder
Philips. (o)

Quelle: CHRIC-Brief 3
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Attraktion in
Miinchen:
Computer-Kaufhaus

Seit Mitte Mai hat Miinchen ei-
ne Sehenswiirdigkeit mehr: das
erste deutsche Computer-Kauf-
haus (am Isartor). Auf fiinf Eta-
gen wird hier alles ausgestellt,
was das Herz eines Computer-
Interessierten hoéher schlagen
1laRt. Vom Taschenrechner bis
zum IBM-AT ist alles da: zum An-
schauen, Anfassen, Ausprobie-
ren. Im ErdgeschoB gibt es eine
Fachbuch-Ecke mit iiber 700 Ti-
teln und ein Zeitschriften-Regal
fiir biszu 70 Titel. Dazu eine trep-
penférmige Sitzgruppe zum
Schmokern. In der zweiten Eta-
ge gibt es die als »Freak-Point«
bezeichnete Getrankebar sowie

Computer-Zubehdor. Eine Attrak-
tion befindet sich in der dritten
Etage: ein Kino mit 40 Sitzplat-
zen. Hier werden die neuesten
Produkte per Video-Clip vorge-
fithrt. Die Létbar in der vierten
Etage ist fiir die Bastler gedacht,
es stehen vier Lotkolben und ein
MefRgerat bereit. AuBerdem be-
kommt man hier die fachliche
Beratung zur Reparatur. Hard-
ware aus zweiter Hand ist in die-
ser Etage ebenfalls zu sehen. In
der fiinften Etage schlieRlich
sitzt ein fachlich qualifizierter
Berater fiir Spezialfalle. (k1)

Megahit mal vier

Mit den Megabit-Chips bricht
ein neues Zeitalter fiir die Com-
puter an. Jetzt sind groRe Ar-
beitsspeicher fiir Computer kei-

ne unbezahlbaren Wunschtrau-
me mehr, sondern schon Wirk-
lichkeit. Der Preis eines 1-MBit-
RAM-Bausteins liegt momentan
bei etwa 80 Mark und soll bis
zum Ende des Jahres noch deut-
lich unter 50 Mark sinken. Damit

rutscht der 4-MByte-Arbeits-
speicher fiir den Atari ST auch
fiir den privaten Anwender in
den Bereich des Erschwingli-
chen. Doch die Entwicklung
bleibt noch lange nicht stehen.

lﬂ'\l.“.l i
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Eine Distelpolle
zum GroBenver-
gleich auf einem
Chipausschnitt
eines 4-MBit-
RAM. Die Polle ist
mit bloBem Auge
nicht zu sehen.

Quelle: Siemens

Wéahrend Siemens in enger Zu-
sammenarbeit mit Philips 1989
die Massenfertigung der 4-MBit-
Chips aufnehmen will, wurde
auf der New Yorker Halbleiter-
Konferenz, die Ende Februar
stattfand, bereits ein 16-MBit-
RAM vorgestellt. Die Grenzen
des technisch Machbaren sind
noch langst nicht erreicht. Bis
man jedoch den ersten 16-MBit-
Chip kaufen kann, werden noch
einige Jahre vergehen. (kD)

Ullis
Medien-Ecke

Sehens- und
Horenswertes in Film,
Funk und Fernsehen. J

N

Mach
mich mal
anla==

in Blick auf die Liste der
Sendetermine zeigt dem
Wanderer in der Medien-

landschaft: Wir nahern
uns mit Riesenschritten dem be-
riichtigten Sommerloch. Serien
laufen aus, neue starten erst im
September.

Manch einem magdasaufden
ersten Blick verwunderlich er-
scheinen, aber dahinter steckt
offensichtlich ein System. Oder
hat schon mal jemand von einem
Frithjahrs- oder Herbstloch ge-
hort?

Im Sommer lockt die Sonne im
wahrsten Sinne des Wortes die
Menschen ins Freie. Die Folge
ist, daB sich das Verhalten der
Fernsehzuschauer dramatisch
andert. Man fahrt in die Ferien,
geht ins Freibad oder genieft
seine Freizeit im Criinen. Das

16 s,

wiederum hat direkte Auswir-
kungen auf die Budgetplanun-
gen der Werbeabteilungen klei-
ner und groBer Unternehmen.
Die wollen namlich mit Werbe-
spots eine maoglichst groRe Zahl
von Leuten erreichen und schal-
tendeshalbinder Zeit inund um
die Sommerferien einen Gang
zuriick.

Fazit: Im Sommer vermindern
sich die Einnahmen der Pro-
grammveranstalter. Soweit ist al-
les noch sehr einsichtig. Nun
aber bekommen wir Probleme
mit der Logik:

a) Der Verlust von Werbeeinnah-
men bleibt natiirlich nicht ohne
Auswirkungen auf viele private
Programmanbieter. Als logi-
sche Folge miite nun auch
die Programmaqualitdt sinken.
Falsch! Unter dem Konkurrenz-

druck der anderen Gesellschaf-
ten wird das Programmschema
beibehalten, ja teilweise verbes-
sert. Einige Sender starten so-
gar gerade zu dieser Zeit mit ih-
rem Programm.

b) Weil die offentlich-rechtli-
chen Rundfunkanstalten durch
die Rundfunkgebiihren weitge-
hend unabhéngig von Werbe-
einnahmen sind, kénnen sie ihr
Programm unverandert fortset-
zen. Logisch, oder? Aber leider
auch falsch! Gerade im Sommer
sind die Anderungen im Pro-
grammschema recht deutlich.
Womit ich nicht sagen will, daR

schlechter wird. Das kommt
ndmlich immer auf den Stand-
punkt an. So kommen zum Bei-
spiel die Liebhaber alter Filme
inder»Sommer-Festival-Zeit«auf
ihre Kosten.

Fiir die Sendeanstalten besit-
zen diese Spielfilme allerdings
einen entscheidenden Vorteil.
Sie sind fertig produziert, sozu-
sagen als »Konserve« auf Lager
und missen nur »abgefahren«
werden. Aktuelle Produktionen
hingegen sind aufwendig und
teuer und werden im Sommer
»gespart«, Vielleicht sollte man
dann auch einen Rabatt auf die

das Programm unbedingt Gebiihren geben?
Auf einen Blick:
TV musicbox
ARD Computerbox
10.6. Samstag  11.30 Uhr
17.15 Computerzeit Sonntag  23.00 Uhr
Montag 6.00 Uhr
Mittwoch 14.00 Uhr
ZDF Donners-  17.00 Uhr (im
11.6. tag Raum Miinchen
16.35 Technik 2000 auch iiber Kanal
59)
NDR Freitag 20.00 Uhr
10.6.
19.15 Computer Club Horfunk
8.7.
19.15 Computer Club SDR/SR/SWE
Sonntag 23.6.
11.30 Die Computer- 14.30 Computer-Laden
familie (Bits iibers Radio)
Studio Rheinland
BR (Koblenz 102,9 MHz)
Mittwoch Freitag
17.30 Technik als 17.18 Computer-
Hobby Magazin
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Himmel
und Erde

Wer meint, daf er auf dem Pu-
blic Domain-Markt immer nur
die gleichen Programmideen in
verschiedenen Abwandlungen
von verschiedenen Autoren fin-
det, derirrt: Public Domain kann
um einiges vielfdltiger sein als
der »normale« Markt, da er nicht
an Verkaufsstrategien oder Ab-
satzzahlen gebunden ist. Zwel
Beispiele fiir diese Vielfalt sind
die Programme »Astronome des
Frankfurters Armin Mader und
das Programm »Feldberech-
nung« von Michael Kriegsch aus
Rodgau.

Himmlische
Perspektiven

»Astronome ist fiir den Schnei-
der CPC mit Kassette geschrie-
ben und berechnet die astrono-
mischen Daten von Planeten und
Fixsternen unseres Sonnensy-
stems. Beispielsweise Mond-
phasen: Wer keine Lust hat, in
langen Tabellen zu wiihlen, ist
mit Astronom gut dran. Es be-
rechnet unter anderem nach
der Eingabe von Datum und
Uhrzeit ekliptikale Léange und
Breite, Entfernung zur Erde in Ki-
lometern, WinkelgroBe und Par-
allaxe des Mondes. Ahnliche
Berechnungen gibt es fiir alle
Planeten und die Sonne. Wer
will, kann auch die Daten eines
Kometen oder Meteoriten inner-
halb des Sonnensystems eintip-
pen und sich die Flugbahnen
vom Computer ausgeben las-
sen.

Das Programm hat keine Gra-
fik, kann also chne grof3e Pro-
bleme vom Schneider auf ande-
re Computertypen umgeschrie-
ben werden.

Feldberechnung mal
ganz anders

Feldberechnung, dieses Wort
ruft sicher bei einigen von lhnen
unangenehme Erinnerungen an
lange Mathematikstunden und
undurchschaubare Berechnun-
gen hervor. Um Feldberechnun-
gen ganz anderer Art geht esin
der vorliegenden Public Do-
main-Software. Hier wird nicht
mit mathematischen Funktionen
oder Zahlen jongliert, sondern
die benétigte Saatmenge fiir Fel-
der oder Beete berechnet. Soll-
ten Sie also C 64-Besitzer und
Landwirt oder Hobbygértner
sein, so ist diese Anwendung si-
cher fiir Sie von grofRem Inter-
esse.

Zuerst miissen Sie die zwei
Langen und die zwei Breiten des
Feldes eingeben, das Sie be-
rechnen wollen (vollig recht-
eckige oder gar quadratische
Felder sind so selten), danach
die Artdes Saatgutes, und schon
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wird Thnen vom Computer die
entsprechende Menge ange-
zeigt. Alle gewonnenen Daten
sind speicherbar, um vermehrte
Tipparbeit zu vermeiden. Wer
von Ihnen also beim Einkauf der
Saatmenge bisher immer nur
iiber den Daumen gepeilt oder
Schwierigkeiten mit der Um-
rechnung von FldchenmaRen
hatte, sollte sich iiberlegen, ob
er sich nicht an den Autor Mi-
chael Kriegsch wendet.
»Astronome und »Feldberech-
nung« sind sicherlich ein Beweis
mehr fiir die Behauptung, daB
man im Public Domain-Bereich
nicht nur immer die gleichen
Programme findet. (al)

Mathe total

Was, Sie kennen die Euler-
Maseronische Konstante noch
nicht? Und Sie wissen auch
nicht, wie man einen Binomial-
koeffizienten berechnet? Haben
Sie gelegentlich Probleme mit
dem Areacotangens hyperboli-
cusoder der Naherung einer Po-
tenz?

Dann sind Sie ein Fall fiir »Ma-
thelib«. Mathelib ist eine »Funk-
tions- und Prozedurenbiblio-
theke fiir den Atari ST, die eini-
ges zu bieten hat: Sie finden in
diesem Paket alle Arten von
Funktionen und Konstanten zu
den verschiedensten mathema-
tischen Teilbereichen. Die Re-
chenoperationen reichen von
einfachen mathematischen Be-
rechnungen wie dem kleinsten
gemeinsamen Vielfachen tiber
trigonometrische  Funktionen
bis hin zu den Formeln der Stati-
stik. Mathelib wurde mit Pascal
ST plus geschrieben und kann
als Objektcode auch in andere
Programmiersprachen einge-
bunden werden.

Als Erganzung zu einem Ma-
thematik-Leistungskurs in der
Schule ist das Programm sicher-
lich gut geeignet, da alle wichti-
gen Funktionen, die im Unter-
richt besprochen werden, vor-
handen sind. Damit man beiden
Funktionen nicht véllig im Dun-
keln tappt, ist eine kleine Anlei-
tung bereits auf der Diskette ent-
halten. Wer jedoch vorhat, mehr
aus Mathelib herauszuholen,
sollte sich fiir 30 Mark das Hand-
buch mit Diskette beim Autor
Dieter Rabich bestellen. Es um-
faRt 84 Seiten und ist eine voll-
standige und gut erlduterte Do-
kumentation. Fiir ganz beson-
ders Interessierte gibt es dann
noch eine 88seitige Dokumenta-
tion des Sourcecodes. (al)

Kniffel, Fuffy,
Wiirfel & Co.

Wiirfelspiele gibt es ja wie
Sand am Meer. Fast keines wird
allerdings so heif geliebt und oft
gespielt wie »Kniffel«.

Das Spielprinzip ist ganz ein-
fach: Man nehme fiinf Wiirfel
und versuche, in maximal drei
Wiirfen soviele »Gleiche« wie
moglich zu bekommen. Die Au-
gen der besten Wiirfe werden in
eine Tabelle eingetragen und
am Spielende zusammenge-
zahlt. Wer die meisten Punkte
wahrend des Spiels bekommen
hat, ist Sieger. Aber nicht nur die
Einser bis Sechser werden ge-
wertet, sondern auch Kombina-
tionen wie kleine und grofe
StraRe, Full House und eben der
bertichtigte »Kniffel«, eine &au-
Berst seltene Kombination von
fiinf gleichen Augenzahlen.

Wem momentan die Mitspie-
ler abgehen, oder wer gerade
keine Wiirfel zur Hand hat, muB

__DESK_STATISTIK SPIEL
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aber trotzdem nicht auf sein Lieb-
lingsspiel verzichten: »Fuffy«
fiir den Atari ST ist da. Fuffy wird
nach den gleichen Regeln ge-
spielt wie das Original. Das Pro-
gramm ist in GFA-Basic ge-
schrieben und erfreulich
schnell. Bei Fuffy haben die Pro-
grammierer viel Wert auf die
Crafik gelegt. Ein kleiner Gag
am Rande: so kann man bei-
spielsweise nach dem Spielen-
de ein groR aufgemachtes Bal-
kendiagramm anwahlen, in dem
eine Statistik iiber die Anzahl
der verschiedenen Wiirfe ge-
zeigt wird. Dieses Balkendia-
gramm ist zwar nicht zum Spie-
len notwendig und somit vollig
uberfliissig, ist aber eine wahre
Freude filir Statistiker. Das ein-
deutig Einnehmende an dem
Spiel ist die Steuerung iiber die
Maus: Hinfahren, Meniipunkt
»Wiirfel« anklicken, Wiirfel aus-
sortieren, noch mal wiirfeln —
leichter geht's wirklich nicht.
Auch die lastige Endrechnerei
entfallt,

Das Programm macht insge-
samt, dank seiner recht gut ge-
machten Grafik und der Spiel-
steuerung, einen guten Ein-
druck. Es koénnen auch noch
mehrere Fuffy-Freaks an regel-
rechten Turnieren teilnehmen.

(al)
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Bits im Laserblitz

or rund sieben Jahren, zur
v Zeit des VC 20 und ZX-Spec-

trum, war es fiir einen Com-
puter-Interessierten das hochste
der Gefiihle, einen Computer mit
Kassettenlaufwerk zu besitzen. Und
das auch noch zu einem Preis, fiir
den man heute einen 16-Bit-Compu-
ter mit mindestens 512 KByte Ar-
beitsspeicher bekommt. Ein Disket-
tenlaufwerk war noch ein uner-
schwinglicher Traum, bis von Com-
modore das Laufwerk VC 1541 auf
den Markt kam. Damit wurde die
5Y%-Zoll-Diskette der Massenspei-
cher Nummer eins bel den Helm-
computern. Diese Stellung kann das
Format bis heute halten, nicht zuletzt
wegen des recht giinstigen Preises
einer Diskette. Der liegt durch die
Massenproduktion inzwischen bei
ein bis zwel Mark fiir eine Billig-
Diskette,

Mit dem Erscheinen der 16-Bit-
Generation brechen die 3%-Zoll-
Laufwerke in den Heimbereich ein,
weill das Preis/Leistungsverhaltnis
gegeniiber anderen Massenspei-
chern am besten ist. Wahrend die
Disketten kleiner werden, nimmt
die Speicherkapazitatzu. Inden drei
Jahrzehnten der Entwicklung von
magnetischen Speichermedien, hat

18 siiis,

Die Entwicklung im Bereich
der Speichermedien schreitet
immer schneller voran. Auch
im Heimbereich macht sich
dies bemerkbar. Was gestern
noch unglaublich schien, ist
heute schon Realitit.

die Speicherdichte durchschnittlich
um das Elffache pro Jahr zugenom-
men. Die Ingenieure der Disketten-
hersteller schéatzen, da die Grenze
der Magnetaufzeichnung bei 200 bis
400 Millionen Bit pro Quadratzoll
liegt. Das bedeutet, daR auf einem
Quadratzentimeter 8 MByte Platz
finden. Mit der heutigen Technik
lassen sich auf einen Quadratzenti-
meter rund 16 KByte unterbringen.
Fiir die Zukunft der Datenverarbei-
tung reichen solche Kapazititen
aber nicht mehr aus, denn»die Infor-
mationsmenge nimmt exponentiell
zu, und gleichzeitig nimmt die Wahr-
scheinlichkeit ab, da bei Verwen-
dung konventioneller Medien die
richtige Information zum richtigen
Zeitpunkt gefunden wird«. So schil-
derte es Min S. Yee, Leiter der CD-
ROM-Konferenz in Seattle, die im
Marz diesen Jahres stattfand.

In der ersten Halfte der siebziger
Jahre wurde das erste Produkt der
optischen Bildaufzeichnung vorge-
stellt. Es war die »Precision Instru-
ments 690« Es folgten Jahre der in-
tensiven Forschung auf dem Gebiet
der read-only-memory- (Nur-Lese-
Speicher, ROM) und write-once-
(einmal beschreibbaren) Datentra-
ger — die Bildplatte und CD-Musik-
platte entstand.

Inzwischen sind drel Technolo-
gien in der Entwicklung soweit fort-
geschritten, dal die ersten Prototy-
pen getestet werden, oder bereits
als Serienprodukte auf dem Markt
sind. Das CD-ROM ist dabei am wel-
testen entwickelt. Vorteile des CD-
ROM sind die niedrigen Herstel-
lungskosten und die hohe Speicher-
kapazitat. Im Prototypenstadium be-
findet sich momentan die TMO-Disk
(Thermisch Magnetisch Optische-
Disk), die ein direkter Konkurrent
zur herkdmmlichen Festplatte wer-
den konnte. Die Write-Once-Disks
(WORM) eignen sich durch eine ho-
he Aufzeichnungsdichte sehr gut zur
Dokumentenspeicherung und Her-
stellung von Sicherheitskopien (als
Ersatz fiir Magnetbander, wie sie
bel groBen Computeranlagen ein-
gesetzt werden). Bereits heute setzt
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die KongreBbibliothek in Washing-
ton ein Optical-Disk-System ein, um
ihren Bestand von 7,5 Millionen Ka-
talogkarten zu speichern. Zum Ein-
satz kommt eine WORM (Write Once
Read Mostly, einmal schreiben, oft
lesen) mit einem Durchmesser von
35 Zentimetern. Die nutzbare Spei-
cherkaparzitdt betragt 4,5 Gigabyte,
das sind iiber 1,8 Millionen DIN-A4-
Schreibmaschinenseiten Text. Zum
Vergleich ein kleines Beispiel:

Eine geiibte Datentypistin schafft
durchschnittlich 300 Anschldge in
der Minute. Um den gesamten Ar-
beitsspeicher des C 64 mit Text zu
fiillen, braucht sie etwa 3,5 Stunden.
Fir den Arbeitsspeicher des Atari
ST mit 1 MByte muR sie schon sieben
Tage arbeiten, vorausgesetzt sie hat
einen Acht-StundenTag. Wenn die-
se Datentypistin durchschnittlich im
Jahr 210 Tage arbeitet, so braucht sie
149 Jahre, um die Disk mit 4,5 Giga-
byte Text zu fiillen.

Solche enormen Datenmengen
sind auf einem CD-ROM noch nicht
verfiigbar, weil die Scheibe mit 12
Zentimetern Durchmesser wesent-
lich kleiner ist als die WORM. Aber
schon mit der heutigen Technik be-
sitzt das CD-ROM eine Speicherka-
pazitdt von maximal 663 MByte. Al-
lerdings miissen die Daten vom Her-
steller auf die Platte gespeichert
werden, anschlieBend kann man sie
nur noch lesen und nicht mehr be-
schreiben oder 16schen. Das Prinzip
der Herstellung ist das gleiche, wie
bel einer Musik-CD. Zuerst stellt
man ein Master her; dies ist meist
ein Magnetband auf dem die Daten
so gespeichert sind, wie sie nachher
auch auf dem CD-ROM stehen. Von
diesemn Master werden dann die
Platten gepref3t.

Optische Speicher:
Bald fir jeden
erschwinglich

Die Herstellungskosten sind im
Vergleich zu den Musik-CDs noch
relativ hoch. Fiir das Herstellen el-
nes Masters muP man in den USA
rund 4500 Dollar bezahlen. Der Her-
stellungspreis pro Platte schwankt
bel einer Stiickzahl unter 100 zwi-
schen 30 und 8,50 Dollar. Bei einer
Auflage von iiber 5000 Stiick liegt
der Preis bei rund 5 Dollar. Bis ins
Jahr 1990 wird von den US-Marktfor-
schern ein Preis von etwa 2 Dollar
pro Disk erwartet. Dies sind die rei-
nen Herstellungspreise. Was der
Endverbraucher noch zusatzlich be-
zahlen muf, sind die Informationen
auf der Disk.
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Etwas anders ist es mit der Preis-
entwicklung der anschluBfertigen
Laufwerke. Hier sinkt der Preis nur
langsam. Momentan kosten die Ge-
rate zwischen 2000 und 3500 Mark.
Bis 1990 soll der Preis nach Schat-
zungen der amerikanischen Markt-
forscher auf ein Niveau von 130 bis
525 Dollar gesunken sein.

Der Anwendungsbereich fliir opti-
sche Speichersysteme ist sehr viel-
faltig. Bereits Anfang dieses Jahres
gab es in Amerika rund 130 Anwen-
dungen, die jedoch alle auf einen
sehr engen Markt zielen. In Ameri-
ka ist das Interesse fiir die optischen
Speicher wesentlich groBer als in
Europa. Die europaischen Herstel-
ler wollen wohl erst warten, ob sich
die neuen Systeme im Markt be-
haupten koénnen. Umfangreichere
Projekte sind in Amerika bereits in
Planung.

In der US-Airforce Academy bei-
spielsweise hat zwar jeder Student
seinen PC, die Informationsvertei-
lung wirft aber Probleme auf, die
sich mit den heutigen Netzwerken
nichtl6sen lassen. Fiir die Erstseme-
ster, die 1988 mit dem Studium be-
ginnen, sollen deswegen 1500 CD-
ROM-Laufwerke beschafft werden.
Auf den CDs werden =zun&achst
Nachschlagewerke und andere Ba-
sisinformationen sowile Anwen-
dungsbeispiele gespeichert. Nach
und nach sollen dann alle kiinftigen
Luftwaffenoffiziere ihre Ausbildung
mit CD-ROM beginnen. Kummer
macht bislang noch der Preis: Wenn
ein PC-AT-kompatibler Computer,
wie er an der Hochschule eingesetzt
wird, 1100 Dollar kostet, kann die
Schulleitung den Studenten
schlecht zumuten, 1000 Dollar fiir ein
CD-ROM-Laufwerk zu bezahlen.

In Verbindung mit Lernsystemen
spielt digitale Bildverarbeitung eine
wichtige Rolle. Auf einem CD-ROM
kénnen bis zu 72 Minuten Video auf-
gezeichnet werden. Dazu ist eine
besondere Hardware notig. Diese
besteht aus einem Pixel-Prozessor,
der verschiedene Video/Crafik-Be-
fehle parallel ausfithren kann sowie
einem »Output-display-Prozessorg,
der eine Auflésung von 256 bis 768
Pixel horizontal und bis zu 512 Pixel
vertikal darstellt. Dazu kommt noch
eine Auswahl aus 16 Millionen Far-
ben. Das komplette System ist an el-
nen IBM-PC anschlieRbar. AuRer di-
gitalem Video in Echtzeit (mit einer
Auflésung von nur 250 x 200 Punk-
ten) sind Uberblendungen, Textdar-
stellungen und bewegte Computer-
grafik auf demselben Monitor reali-
sierbar. Der Pixel-Prozessor kann
die gespeicherte Information zwar

in Echtzeit dekodieren; vor Speiche-
rung der Daten miissen sie jedoch
komprimiert werden, was nicht in
Echtzeit, sondern nur Stick fiir
Stick geht (Standbilder auf 15000
Byte, die Einzelbilder aus einer
Filmsequenz auf etwa 5000 Byte).
Das Standbild besteht aus vielen un-
veranderlichen Bestandteilen, die
wegkomprimiert werden. Bel der
Filmsequenz werden nur die Unter-
schiede der einzelnen Bilder ge-
speichert. Ein AnalogVideo-Bild
besteht in den USA aus 512 x 400
Bildpunkten, braucht also nach Digi-
talisierung rund 600 KByte Spei-
cherplatz. Da pro Sekunde 30 Bilder
notig sind, brachte man in dieser
Form gerade 30 Sekunden Video
auf die CD-ROM. Probleme bereitet
bis jetzt noch die Hardware, die
nicht schnell genug ist, den digitalen
Videofilm ablaufen zu lassen.

Lernsysteme von
morgen

Konkrete Vorstellungen iiber den
Einsatz des CD-ROM in der Ausbil-
dung existleren mit interaktiven
Lernsystemen. Ein Schiiler hat mit
diesem System ein umfangreiches
Lehrbuch zur Hand, mit dem er zu
Hause den Lehrstoff weiter vertie-
fen kann. Die Kombination von Bild
und Ton lockert die manchmal
trockene Materie auf. Mit anschlie-
Renden Fragen zu jeder Lerneinheit
kann der Schiiler sein Wissen liber-
priifen und gegebenenfalls vervoll-
standigen. Solche Lernsysteme
brauchen intensive Vorbereitung
und werden wohl erst im néchsten
Jahrzehnt zum Einsatz kommen.

Interaktive Systeme in Verbin-
dung mit Videofilmen ergeben auch
auf dem Gebiet der Unterhaltung
vollig neue Anwendungen. Zum Bei-
spiel wéare ein Abenteuerspiel
denkbar, das nach jedem Befehl ei-
ne Videosequenz zeigt, wo der Spie-
ler aktiv ins Handlungsgeschehen
eingreifen kann. Vergleicht man
dies mit den gegenwartigen Aben-
teuerspielen wie zum Beispiel »The
Pawn«mit etwa 30 Bildern, so passen
auf eine CD-ROM iiber 35000 Bil-
der.

Solange die Hersteller noch nicht
an der Grenze des Machbaren bei
den magnetischen Speichern ange-
langt sind, solange werden diese
auch nicht aus der Computerwelt
verschwinden. Mit der CD-ROM-
Technologie ist der Schritt ins 21.
Jahrhundert getan. Was jetzt noch
fehlt, ist ein Heimcomputer, der die-
se Technologie sinnvoll nutzt und un-
terstlitzt. (kD)
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Winchester
fur jeden
Computer

Fiir immer mehr Heimcomputerbesitzer ist
die Festplatte die Traumalternative zur Dis-
Ihre Speicherkapazitit ist

kettenstation.

riesig, ihr Innenleben von unvorstellbarer
Prazision. Inzwischen werden die Traume
bezahlbar: Fiir eine 20-MByte-Festplatte muf3

man mitunter bereits weit weniger als tausend

Mark bezahlen.

as Funktionsprinzip eines

Winchester-Laufwerks st

dem eines Diskettenlauf-
werks dhnlich. Im Inneren dreht sich
eine Scheibe mit einer magnetisier-
baren Beschichtung, die durch
Schreib-/Lese-Képfe beschrieben
beziehungsweise wieder gelesen
werden kann.

Soweit die Gemeinsamkeiten. Die
Unterschiede liegen im Detail. Doch
diese Details ergeben in ihrer Ge-
samtheit Speicherkapazitdten, die
sich teilweise um mehr als den Fak-
tor 100 von der einer Diskette unter-
scheiden. So betragt zum Beispiel
die Standard-Speicherkapazitat ei-
nes halbhohen 5Y%-Zoll-Disketten-
laufwerks, wie es im IBM-PC und
Kompatiblen verwendet wird, 360
KByte. Ein Festplatten-Laufwerk
bringt es dagegen bei gleicher Bau-
groRe auf 40 MByte. In jlingerer Zeit
vorgestellte Modelle erreichen be-
reits die 100-MByte-Grenze.

Auffalligstes Merkmal der Win-
chester-Laufwerke ist, daPB die im In-
neren rotierenden Magnetscheiben
nicht auswechselbar sind. Die Plat-
ten miissen sich namlich in einer na-
hezu staubfreien Umgebung dre-
hen und befinden sich deshalb in ei-
nem gekapselten Gehduse.

Warum ist bei den Festplatten
aber eine solche penible Sauber-
keit erforderlich? Den Disketten
kann doch normale Luft auch nichts
anhaben? Um das zu beantworten,
miissen wir uns einmal anschauen,
wie eigentlich die hohen Speicher-

kapazitdten von Winchesters zustan-
dekommen.

Die bei Disketten verwendete Be-
schichtung erlaubt typischerweise
Spurdichten von 96 tpi (tracks per
inch = Spuren pro Zoll) und Bitdich-
ten von bis zu 1000 bpi (bits per inch
= Bit pro Zoll) bel einer sogenann-
ten High-Density-Disk. Doch das ist
fiir Festplatten hoffnungslos zu we-
nig. Hier werden andere Beschich-
tungen eingesetzt. Die verwendeten
Ozxidplatten haben beispielsweise
eine maximale Spurdichte von 1000
tpi und eine maximale Bitdichte von
bis zu 12000 bpi. In 5%-ZollWinche-
ster-Laufwerken, von denen einige
sogar schon bis zu 380 MByte spei-
chern, werden iberwiegend Diinn-
filmplatten mit maximal 2000 tpi und
26000 bpi eingesetzt.

Kleines Képfchen,
viele Daten

Doch um diese — theoretischen —
hohen Aufzeichnungsdichten der
Beschichtung auch nutzen zu kén-
nen, bedarf es hochster feinmecha-
nischer Préazision. Der Kopf muR so
klein wie moglich sein und soll sich
zugleich so nahe wie nur irgendwie
moglich iiber der Beschichtung be-
finden.

Bei Diskettenlaufwerken liegt der
Kopf fest auf der Diskette auf. Dabei
schleift er stdndig iiber die Disket-
tenoberflache. Um Beschddigungen
zu vermeiden, ist die Diskette daher

Magnetschicht der Festplatte

hoes (
KT 5
Finger- Zigaretten-
abdruck rauchpartikel
471000 mm 1,6/1000 mm
P—— 1

RO i
Schreib-/

Lesespalt
1/1000 mm

Ein menschliches Haar ist schon fast ein »Felsbrocken«
fiir einen Schreib-/Lesekopf

Werkbild: Siemens

mit einer Schutzschicht und der Kopf
oft mit einer Keramikoberflache
iiberzogen. Zwar schleift sich die
Beschichtung tatsdchlich ab, aber
die Hersteller von Qualitats-Disket-
ten garantieren viele Millionen
Durchlaufe pro Spur.

Nicht so bei den Festplatten; diese
sind zwar auch oft mit einer Schutz-
schicht iiberzogen, doch ist sie we-
sentlich diinner. Jede Erhdhung der
Schutzschicht wiirde namlich eine
Erhdhung des magnetischen Wi-
derstandes bedeuten, den ein
Schreib- oder Lesesignal zu iiber-
winden hat. Und eine Erhohung des
magnetischen Widerstandes wiirde
wiederum einen hoheren Schreib-/
Lesestrom notig machen, was wie-
derum grofere Kopfabmessungen
bedeuten wirde und so weiter.

Die Sache ist logisch: Je geringer
der Abstand der Képfe zur Magnet-
schicht der Platten, desto mehr Spu-
ren pro Zoll und desto mehr Bits pro
Spur sind beschreib- beziehungs-
weise lesbar. Der Abstand zwischen
Kopf und Platte, die »Flughthey, be-
wegt sich heute bei unter einem hal-
ben Mikrometer. Zur Veranschauli-
chung: Wiirde ein Jumbo-Jetim rela-
tiv gleichen Abstand vom Erdboden
wie die Kopfe eines modernen
Festplatten-Laufwerks zur Magnet-
schicht fliegen, so wiirde seine Flug-
héhe gerade 8 mm betragen.

Aus dieser geringen Flughthe er-
gibt sich die Forderung nach fast ab-
soluter Staubfreiheit. Ein Rauchpar-
tikel zum Beispiel hat schon minde-
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Der KAUFhOF

bekennt Farbe

Bewahrte »Elite«-Markenqualitat
jetzt farbig und incl. Plastikarchivbox

Elite-Disketten haben den Standard Jetzt ist »Elite«-Markenqualitat auf, mit Farben |48t sich prima or-
flr preiswerte und zuverldssige noch attraktiver geworden! Zum ganisieren! Z.B. blaue Disketten
Markenqualitdt gesetzt. Der Kauf- gleichen Preis wie bisher gibt es fur die Briefdateien, gelbe fiir die
hof birgt fur Datensicherheit zum »Elite«-Disketten jetzt wahlweise in Adressensammlung, rote flr das
glnstigen Preis. Daflr sorgen um- blau, gelb, rot, grin oder weiB, da- Schallplattenarchiv und griine fur
fangreiche Qualitatstests beim Her- zu noch als Extra-Bonbon in der die Lieblings-Computerspiele.
steller und bei uns. Elite-Disketten farblich passenden 10er-Plastik- Klare Sache: Noch heute

sind 100% geprift und 100% feh-

archivb etzt hort das miihsame bestellen oder in die nachste
lerfrei. 3

r richtigen Diskette Kaufhof-Filiale gehen!

Bestellschein:

bitte einsenden an: Kaufhof AG, KE 614-Birotechnik, Postfach 101008, 5000 K&in 1
Ich bestelle:

.. Stilick Elite-Disketten, 5,25 ", 15/2D, blau, 10er-Pack in Plastikarchivbox
........ Stiick Elite-Disketten, 5,25 ", 15/2D, gelb, 10er-Pack in Plastikarchivbox
........ Stiick Elite-Disketten, 5,25, 15/2D, rot, 10er-Pack in Plastikarchivbox
I ........ Stiick Elite-Disketten, 5,25 “, 15/2D,griin, 10er-Pack in Plastikarchivbox
..... Stiick Elite-Disketten, 5,25, 1S/2D, weiB, 10er-Pack in Plastikarchivbox

Name/Vorname:

StraBe/Hausnummer:

PLZ/Ort:

I Auf Postkarte kleben, mit 60 Pf. frankieren, Brief: 80 Pf. Porto! Happy 7/87
I [0 per Nachnahme [J Verrechnungsscheck anbei Mindest-Bestellwert: 35,- DM




Thema Speicher der Zukunft

stens einen Durchmesser von 1,6 Mi-
krometer, und ein menschliches
Haar, das mindestens 50 Mikrome-
ter dick ist, stellt fiir den Kopf bereits
einen uniiberwindlichen Felsbrok-
ken dar. Hergestellt werden des-
halb die Winchester-Laufwerke in
sogenannten Reinrdumen der Klas-
se 100. Das heiRt, dak pro Kubik-Fuf
Luft (ca. 30 Liter) nur 100 Staubteil-
chen erlaubt sind. Trotz dieser gro-
Ben Reinheit, die selbst moderne
Operationsséle tibertrifft, ist die Luft
schon bei der Herstellung nicht
ganz einwandfrei. Deshalb wird sie
im Laufwerk wahrend des Betriebs
nochmals stdndig gereinigt. Dazu
befinden sich im Laufwerk Filter,
durch die die Luft — aufgrund des
durch die rotierenden Platten ent-
stehenden Luftstroms — hindurch-
gedriickt wird. Diese Filter fischen
alle Teilchen bis zu einer GréBRe von
0,3 Mikrometer heraus — damit
eben dem Kopf wahrend seines Flu-
ges nichts passiert.

Doch bei dem Begriff Flughthe
dridngen sich noch die Begriffe
»Starten« und »Landen« auf. Tatsdch-
lich sind diese Ausdriicke auch gar
nicht so weit hergeholt. Ein Abstand
von unter einem halben Mikrometer
ist mit mechanischen »Abstandshal-
tern« nicht mehr einzuhalten. Man
macht sich deshalb bei Festplatten-
Laufwerken den Effekt zunutze, dalk
durch die hohe Umdrehungszahl
von 3600 Upm (Umdrehungen pro
Minute) an der Plattenoberflache
Luftwirbel entstehen, bei denen der
Kopf, entsprechende Formgebung
vorausgesetzt, abheben und flie-
gen, beziehungsweise »aufschwim-
men« kann.

Mechanische  Erschiitterungen
wahrend des Betriebs kénnen des-
halb aber auch katastrophale Fol-
gen haben, denn diese geringe
Flughthe wird leicht unterschritten.
Das Ergebnisist dann ein sogenann-
ter "Head Crash«, also eine Beriih-
rung des Kopfes mit der Platte. Die
Folge: Wichtige Daten sind unrett-
bar verloren oder das Laufwerk
mul3 zur Reparatur eingeschickt
werden.

Wird das Laufwerk ausgeschal-
tet, dann gibt es Je nach Hersteller
drei Arten einer »Landunge«. Entwe-
der der Kopflandet, wo er sich gera-
de befindet. Dies ist oft bei billige-
ren Laufwerken der Fall. Die Her-
steller garantieren aber meistens
bis zu 10000 Starts und Landungen
(deshalb die sehr diinne Schutz-
schicht), was in der Regel fiir PC-
oder Heimcomputer-Anwendungen
reicht. Der zweite Weg besteht dar-
in, den Kopf zu einer im voraus be-

stimmten Landezone zu transportie-
ren, wo er oft sogar noch mecha-
nisch arretiert wird. Dadurch wird
zumindest die Magnetschicht nicht
beeintrachtigt. Die eleganteste Lo-
sung ist natiirlich die, daB der Kopf
mit einem sogenannten »Head Lif-
ter«-System abgehoben und auf die-
se Art und Weise jeglicher Kontakt
mit der Platte vermieden wird. Sol-
che Systeme finden vermehrt bei
neueren 3%-Zoll-Laufwerken Ein-
satz, da diese Laufwerke zu einem
GroBtell in tragbaren Computern,
sogenannten »Laptops«, eingesetzt
werden und hier mechanische Er-
schiitterungen, gerade wahrend
des Transports, ganz normal sind.
Durch diese ungeheure Prazision

gibt es aber noch einen denkbaren
Storfall: Beim Betrieb heizt sich nam-
lich die gesamte Platte und das Ge-
hause auf etwa 60 bis 80 Grad Celsi-
us auf. Schaltet man nun seinen
Computer aus und 6ffnet im Winter
ein Fenster direkt neben dem Gerat,
dann kann es durch das plotzliche
Zusammenziehen der erhitzten Tei-
le zu irreparablen Schaden kom-
men.

Deshalb sind Festplatten aus den
Laufwerken nicht entnehmbar.
Auch bei der Zentrierung der Plat-
ten auf der Achse sind genaueste
Toleranzen vorgeschrieben. Dies
hat jedoch den fiir die Laufwerk-
Hersteller positiven Effekt, daf> man
mehrere Platten zu einem ganzen

Durch die rotieren-
den Platten entsteht
ein Luftstrom, der
durch einen soge-
nannten 0,3-Mikron-
Filter durch-
gedriickt wird
‘Werkbild: Quantum

.3 MICRON
CIRCULATION
FILTER

Luftfilter

Deckel

beschichtete
Festplatten

Verriegelung fiir
das Positionierungssystem

Spindel mit
integriertem Motor

Positionierungssystem

Magnetsystem
fiir den
Linearmotor

Linear-
Motor

Leiterplatte (Lauf-
werkselektronik)

Schnittstellen-Stecker

Das Innenleben eines modernen 5;-Zoll-Winchester-Laufwerks, dessen

Positionierungssystem mit einem Linearmotor arbeitet

Werkbild: Maxtor
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Thema Speicher der Zukunft

Stapel kombinieren kann. So schaf-
fen es beispielsweise Siemens und
Maxtor, in ihren Laufwerken, die
mehr als 300 MByte speichern kon-
nen, sieben beziehungsweise acht
Platten unterzubringen.

Wichtig fiir die Beurteilung eines
Laufwerks ist auch noch die mittlere
Suchzeit (average accesstime), die
vergeht, bis die Képfe sich in der Po-
sition befinden, an der die Daten ste-
hen beziehungsweise hingeschrie-
ben werden. Der Arm, an dem die
Kopfe angebracht sind, wird entwe-
der durch Schrittmotoren (stepper
motor) oder durch Linearmotoren
(voice coil) angetrieben.

Systeme mit Schrittmotoren bieten
mittlere Suchzeiten von 70 bis 85 Mil-
lisekunden (Standardausfiihrung
vorausgesetzt). Diese ist zwar relativ
lang, jedoch weist dieser Typ zwel
entscheidende Vorteile auf, und das
sind der glinstige Preis und die in
der Praxis bewiesene hohe Zuver-
lassigkeit. Wenn hier davon gespro-
chen wird, daB} diese Zeiten auch
»relativ lange sind, dann muf3 man
doch bedenken, daf sie fiir Einzel-
benutzersysteme — wie sie Heim-
computer und PCs nun mal darstel-
len — vollkommen ausreichen. Wer

seinen Computer nicht gerade mit
der Stoppuhr auf die Probe stellen
und dabei MByte von Daten um-
schaufeln will, kommt mit diesen Sy-
stemen prachtig zurecht.

Weltrekord:
Positionieren in
14 Millisekunden

Spitzentechnologie bieten Syste-
me, beidenender Arm, aufdem die
Kopfe sitzen, durch einen Linearmo-
tor bewegt wird. Diese Art der Posi-
tionlerung hat sich vor allem bei gro-
Reren Laufwerkkapazitdten (ab et-
wa 30 MByte) durchgesetzt, da es
hier auf hochste Genauigkeit an-
kommt. Bei diesen Systemen miis-
sen namlich die Informationen, die
die Spurposition definieren, erst von
der Platte selbst gelesen werden.
Dazu schreibt der Hersteller einer
Festplatte eine sogenannte Servoin-
formation auf die Platte. Diese wird
gelesen, von einer Elektronik aus-
gewertet und fiir die Positionierung
der Kopfe verwendet. Damit ent-
steht ein Regelkreis. Mit solchen
Festplatten sind Zugriffszeiten zwi-

schen 20 und 30 ms moglich. Einzel-
ne kiirzlich vorgestellte Laufwerke
unterbieten diese Zeiten aber sogar
noch. Den »Weltrekord« dirfte ein
Laufwerk von Pertec halten, das auf
sagenhafte 14 ms kommt — dies ist
aber ein 8-Zoll-Modell, das mehr als
700 MByte Speicherkapazitat bietet
und somit fiir einen PC-Einsatz nicht
in Betracht kommt.

Womit wir beil der Frage waren:
Wieviel MByte sind fiir einen Einsatz
mitdem heimischen Computer noch
sinnvoll? Als Standard kommen heu-
te liberwiegend 20-MByte-Modelle
zum Einsatz. Doch seit es Speicher-
verwaltungs-Software gibt, die auch
Laufwerke anspricht, die mehr als
32 MByte speichern kénnen (dies ist
namlich die zum Beispiel von MS-
DOS gesetzte »Schranke«), werden
auch vermehrt Laufwerke gekauft,
die zwischen 50 und 85 MByte Spei-
cherkapazitdt bieten. Es scheint al-
so, daf fiir solche SpeichergréBen
tatsdchlich ein Bedarf besteht.

Beimanchen Laufwerkherstellern
gibt es inzwischen bereits Aufrist-
satze zu kaufen: inbegriffen sind
Laufwerk, Software, Montageteile
und Kabel.

(Engelbert Hormannsdorfer/jg)

ieviel aufder kleinen, 11,8
Zentimeter groBen, in al-
len Farben schillernden

Silberscheibe drauf ist, wei? Tom
Yarr auch nicht genau.

»So ungefdhr 500 Megabyte«
schéatzt der Verkaufsmanager von
PC-SIG (»Personal Computer Soft-
ware Interest Group«) haben die
weltweit groften Verkaufer von Pu-
blic Domain-Software auf ihr CD-
ROM gepackt. Es sind neben dem
kompletten englischen Text des Al-
ten und Neuen Testaments vor allem
zur Zeit samtliche 705 Disketten ih-
rer MS-DOS-Bibliothek.

Die PC-SIG-Bibliothek ist der mitt-
lerweile gar nicht mehr so geheime
Tip fiir alle Besitzer von IBM-kompa-
tiblen Computern, die sich gute Soft-
ware zu moglichst niedrigen Preisen
besorgen wollen. Auf mittlerweile
725 Disketten (etwa 20 Stick kom-
men jeden Monat dazu) haben die
amerikanischen Softwaresammler
rund 10000 Programme gepackt.
Rund ein Dutzend Textverarbeitun-

24 s,

Seit der CeBIT gibt es bereits
die ersten Computeranwen-
dungen fiir CD-ROMs. Mit
bei den Pionieren der ersten
Stunde dabei ist der weltgrof3-
te Handler mit Public Do-
main-Software, die amerika-
nische PC-SIG.

gen sind hier genauso zu finden wie
Terminalprogramme, Tabellenkal-
kulationen, CAD- und Malprogram-
me, Ballerspiele, Utilities oder Ad-
ventures. Aber auch ausgefallenere
Dinge wie landwirtschaftliche Ef-
fektivitatsprifung, Sterntafeln und
Astrologiekurse oder Treiber fiir
exotische Drucker, dBase- und Lo-
tus-Programme und Programmier-
sprachen wie XLisp, C und Prolog.
Ausgefallenes und Unsinniges ist
genauso zu finden wie hochwertige
Software, die den Vergleich mit
mehreren tausend Mark teuren Soft-
warepaketen nicht zu scheuen

braucht. Wie das Textverarbei-
tungsprogramm »PC-Write« (PC-
SIG-Diskette Nummer 78), das sich
sogar in unserer Happy-Redaktion
wachsender Beliebtheit erfreut und
selbst kommerzielle Textverarbel-
tungsprogramme bei uns verdrangt
hat. Oder die Diskette Nummer 567,
auf der sich »DND« befindet, eine
Art »Bard’s Tale«, also ein Rollen-
spiel fiir MS-DOS-Computer.

Softwareparadies
schnell installiert

Die silberne Scheibe mit dem ro-
ten PC-SIG-Signet wird zusammen
mit einer Installationsdiskette gelie-
fert. Diese und die Treibersoftware
fiir den speziellen CD-Player ist das
einzige, das Sie fiir die softwarema-
Bige Installation des heimischen
Softwareparadieses benédtigen. Fiir
die drei momentan auf dem Markt
befindlichen CD-ROM-Player von
Philips, Sony und Hitachi ist diese
Software verfligbar.
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C>dir

Bis zu 600 Megabyte
Daten passen auf
den CMI100 Compact
Disk Player von
Philips

Diskette/Platte im Laufwerk C besitzt den Kennsatz: PC-SIG FEB

Katalog von C:\

1-100 <KAT> 4.02.87
101-200 <KAT> 4.02.87
201-300 <KAT> 4.02.87
301-400 <KAT> 4.02.87
401-500 <KAT> 4.02.87
501-600 <KAT> 4.02.87
601-700 <KAT> 4.02.87
701-800 <KAT> 4.02.87
BIBLE <KAT> 4.02.87
DOD <KAT> 4.02.87
INFO <KAT> 4.02.87
11 Datei(en)
c>

16.53
17,515
17.46
18.19
18.58
19.33
20.07
20.39
20.41
20.43
20.44

10248192 Bytes noch verfugbar!

Sauber aufgeteilt stehen die 705 Disketten im Directory des CD-ROM, wie man es

von MS-DOS gewdohnt ist

Zuerst miissen Sie Thren XT oder
AT aufschrauben, um die Control-
ler-Karte (langes Format) einzubau-
en. Dann 16sen Sie die Schraube an
einer der SteckplatzVerkleidun-
gen, schieben die Karte in den

Steckplatz und befestigen die
Schraube wieder an ihrem alten
Platz. Nachdem Sie Ihren Computer
wieder zugeschraubt und neu ge-
bootet haben, legen Sie die graue
Installationsdiskette in Laufwerk A
und starten das Installationspro-

Ausgabe 7/Juli 1987

Uber 10000 Program-
me sind auf dem
CD-ROM von PC-
SIG gespeichert. Die
Installationssoft-
ware gibt es kosten-
los dazu.

gramm (INSTALLCOMo¢«). Das Pro-
gramm fragt Sie nun, wo sich IThre
DOS-Diskette befindet, kopiert die
Treibersoftware darauf und instal-
liert diese in der "AUTOEXEC.BAT«
und »CONFIGSYS«-Datei. Haben
Sie keine Festplatte, so ist das CD-
ROM anschlieBend als Laufwerk C,
sonst als Laufwerk D ansprechbar.
Nachdem Sie neu gebootet haben,
steht es Thnen zum Lesen zur Verfi-
gung. (Natiirlich nur zum Lesen: Wie
sollte man auch auf ein CD-ROM

schreiben? Schreibzugriffe fithren
zu Fehlermeldungen. Eine Untersu-
chung des CD-ROMs mit »*CHKDSK.
COMu« verursacht einen Computer-
absturz.)

Nach dem Aufruf des Directory
mit »DIR« sehen Sie zehn Unterver-
zelichnisse: In sieben davon stehen
jeweils die Programme von hundert
PC-SIG-Disketten. Mit »CD\101-200\
DISK 234« kommen Sie beispielswei-
se ins Unterverzeichnis der Disket-
ten Nummer 101 bis Nummer 200
und dort in ein weiteres Unterver-
zeichnis, in dem der Inhalt der PC-
SIG-Diskette 234 steht. yTPNCALCx«
ist da zu finden. Ein Kalkulationspro-
gramm fiir Arzte zur Berechnung in-
travendser Elektrolyth-Komponen-
ten.

Im Directory »Info« finden Sie eini-
ge Informationen zum CD-ROM und
zu PC-SIG und im Directory »Bible«
die komplette Heilige Schrift. Wich-
tigstes Verzeichnis ist aber »DODx«.
Hier sind samtliche Katalog-Files
samtlicher Disketten noch einmal
zusammengefaRt, neben zwel
Batch-Files, mit deren Hilfe man das
komplette CD-ROM nach Stichwor-
ten durchsuchen kann. Die Eingabe
»DDFIND ~“DIRECTORY "« veran-
laBt den Computer, das komplette
Inhaltsverzeichnis des CD-ROMs
nach Filenamen und -beschreibun-
gen zu durchsuchen, in denen das
Stichwort »Directory« vorkommt. Da-
Zu ist es aber notig, dal der Compu-
ter auf das Programm »FINDCOMg,
das sich auf jeder DOS-Diskette be-
findet, Zugriff hat. Die einfachste
Methode, das zu bewerkstelligen,
besteht darin, einen Pfad zu denjeni-
gem Laufwerk einzurichten, in dem
sich die DOS-Diskette befindet (ist
die DOS-Diskette in Laufwerk A,
dann lautet der Befehl »PATH A:«).
Findet MS-DOS das aufgerufene Fi-
le nichtim aktuellen Laufwerk, dann
schaut es zuerst im angegebenen
Pfad nach, bevor es eine Fehlermel-
dung ausgibt.

Zum Durchsuchen der komplet-
ten Inhalt-Datei der gesamten CD-
Disk benodtigt das Batch-File
»DDFIND« zwischen zwel und drel
Minuten. Sicherheitshalber druckt
man das Ergebnis mit <CTRL> +
<PrtSc> mit.

995 Mark kostet die PC-SIG-Com-
pact Disc. Inklusive CD-Player, Con-
troller, Installationssoftware und

Mehrwertsteuer verlangt der deut-
sche Handler von PC-SIG, Kirsch-
baum Software im bayerischen Em-
mering, 3400 Mark. Das sind pro
Programm runde 20 Pfennig. Und
das Alte Testament in Englisch gibt's
0

kostenlos als Dreingabe.
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Platten-Zauber

icht nur eine hohe Speicher-
kapazitat, auch die rasante
Geschwindigkeit sind der
Vorteil eines Festplatten-Laufwerks
gegeniiber einem Disketten-Lauf-
werk. Das Speichern und Laden von
Programmen verkiirzt sich wesent-
lich. Die mittlere Zugriffszeit (die
Zeit, die bendotigt wird, um auf Da-
ten, die in einem Speicher abgelegt
sind, zuzugreifen) reicht dabei von
zirka 80 Millisekunden bis hin zu 25
Millisekunden. Die Geschwindig-
keit spielt vor allem bei Personal
Computern eine Rolle, die je nach
Typ tiber verschiedene Verarbei-
tungsgeschwindigkeiten verfiigen.
Wahrend beim XT eine Zugriffszeit
von 60 bis 80 Millisekunden ausrei-
chend ist, sollte beispielsweise eine
Harddisk fiir den AT nicht langsa-
mer als 40 Millisekunden sein.
Neben den iiblichen Festplatten
gibt es auch Festplatten-Steckkar-

Festplatten (Harddisks) sind
fiir Computer stark im Kom-
men. Relativ neu sind Hard-
cards, Festplatten auf Steck-
karten. Gefallene Preise ma-
chen diese komfortablen
Speicherriesen vielleicht
auch fiir Sie interessant.

den wie eine Erweiterungskarte in
den PC eingebaut und belegen
nicht den Platz eines Diskettenlauf-
werks. Meistens erweist sich der
Einbau als vollig problemlos: Com-
puter offnen, Karte einstecken,
Computer schlieBen.

Aber der Einsatz einer Harddisk
1st nicht nur den Personal Compu-
tern vorbehalten. Auch fiir den Atari
ST oder fiir den Schneider CPC sind
entsprechende Speicherriesen er-
haltlich. Die Vielfalt ist jedoch nicht
so grof3 wie beiden PCs. Im iibrigen

jedem Computer verwendet wer-
den. Die Spalte »Computer/Be-
triebssystem« in der Ubersicht gibt
dariiber Auskunft.

Die Speicherkapazitdt hat in den
letzten beiden Jahren eine enorme
Steigerung erfahren. Festplatten mit
einer Kapazitat von 200 MByte sind
keine Seltenheit mehr. Der Durch-
schnitt fiir Personal Computer liegt
allerdings bei 20 MByte.

Wer im Begriff steht, sich eine
Festplatte oder Hardcard zuzule-
gen, sollte sich die Kosten pro MByte
ausrechnen. Je mehr MByte man auf
einen Schlag kauft, um so glinstiger
wird der Durchschnittspreis pro
MByte. Gleichzeitig erhalt man so el-
nen Vergleichswert, der unter Um-
stdnden mehrere hundert Mark bei
Modellen mit gleicher Leistung
spart.

Alle Angaben der Marktiber-
sicht »Festplatten« kommen direkt

ten, sogenannte Hardcards. Siewer- kann auch nicht jede Festplatte mit von den Herstellern. (zu)
s ]
™ A |
2 E 3
5 - g
8| & | s : Blg | B
; E g E ] o8 54 -5 ]
-] L] - - - =
P £ fus 4f 33| 9.5 iy | §|8.)| 25
i B OHD 3| H | o ogh)
o -9 ‘a‘,‘ =] - B 3 ﬂ o 5
L s ¢ l8s] 388 |3 kG [% 25 38 |Ed |35 | &3
Atari SH204 Fest- 5% 20 MByte ] — N AtariTOS Atari — ] 1998
platte
CLtd. Clitd 22 MB Fest- 8Y% 22 MByte i - N Amiga-DOS CLtd. — J- 2698
platte
Flesh & - Fest- 5Y% 20 MByte ] N AtariTOS — - ] 1798
Hoérnemann platte
Kunkel ST-HD 20 Fest- 2% 20 MByte ] — N Atari-TOS — 65 ] 2100
platte
Lapine Titan 20 Fest- 3% ca. 21 MByte N 384 N MS-DOS, No- SMS/Omti 65 N 1278
platte vell Netware
ua.
Lapine Titan 30 Fest- 3% ca. 32 MByte J ] MS-DOS u.a. SMS/Omti 65 N 1885
platte
Lapine Titan 20 Hard- | Hardcard 3% ca. 21 MByte ] — N MS-DOS, No- — 65 N 1785
card vell Netware
ua.
Lapine Titan 30 Hard- | Hardcard 3% ca. 32 MByte ] — i | MS-DOS, No- — 65 - 1895
card vell Netware
ua.
Micros- Fest- 5% 20 MByte N ca. 490 N DOS Adaptec —_ N 1246
cience HH 725 platte
NEC Lischka Fest- 3% 20 MByte J — N Atari-TOS NEC 65 J 2498
platte
NEC D5126 (85 ms) Fest- 5Y% 21 MByte ] —_ ] MS-DOS, Omti — N 1280
platte CP/M-86,
Xenix
NEC D3126 Fest- 3% 21 MByte ] — ] MS-DOS, Omti — N 1390
platte CP/M-86, 3
Xenix

26 e,
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Waaas, das gibt’s...?

»lch mochte gern 900, Mark von

2 meinem Konto abheben.”
I ~
~
\\
~

™, Junger Mann méchte groBer
investieren?*

/’/
7’

~
»Ja, in einen Computer mit 64 Kilo-

Byte und mit Floppy.“
~
~

&
wKauf' Dir doch einen mit 512 KB,
das sind achtmal mehr als 64. Einen
16/32-bit Computer mit hoher
Arbeitsgeschwindigkeit, bestechen-
der Grafik, FernsehanschluB und
einer 500 KB-Floppy.*

-
-ﬂ""”
»Da muB ich ja noch ewig sparen.. =
\
N\
A ‘ »Nein, den ATARI 520 STM
gibt es fiir nur 998,- Mark mit Floppy

= und Maus.*

-
»Eh, Super!*

-h
'--.-
--h . . i
=== ,,Ein guter Tip von mir.

Hittest Du wohl nicht erwartet.

Dazu noch kostenlos!*

ATARI 520 STM.
In dieser Leistungsklasse hat ATARI
die MaBstabe gesetzt. Auch beim Preis.

Diese Computerleistung zu solch
niedrigen Preisen kann lhnen nur bie-
ten, wer modernste Technologie
einsetzt.

ATARI, Computertechnologie von
heute fiir Menschen, die mit mehr
Leistung mehr leisten wollen.

ATARI 520 STM nur DM 998,-

ohne Floppy und Maus ab DM 598,-

unverb. Preisempfehlung.

J\ ATARI

..wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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NEC D5146 (85 ms) Fest- 5% 42 MByte ] - N MS-DOS, Omti - ] 2190
platte CP/M-86,
Henix
NEC D5126H (40 ms)| Fest- 8% 21 MByte ] - ] MS-DOS, Omti = N 1890
platte CP/M-86,
Xenix
NEC D5146H (40 ms)| Fest- 5% 42 MByte ] — N MS-DOS, Omti — ] 2830
platte CP/M-86,
Xenix
Plus Deve- | Hardcard 20 auf Hardcard - J 2218
lopment MB Hardcard 3% 21 MByte ] e J ab PC-/MS- enthalten
: DOs 2.1
Rodime/ Hardy 20 Fest- 3% 20,8 MByte ] — — Macintosh — — ] 2900
Kamp Biiro- platte Betriebssystem
systeme
Seagate Seagate Fest- B8Y 20 MByte — 360,29 N MS-DOS, ‘Western Digi- — N 1498
platte PC-DOS tal
Seagate BRILLiant HDV | Fest- 8% 21 MByte g — N MS-DOS Seagate 65 N 1584,60
20 XT platte
Seagate ST 228 Fest- 5% ca. 21 MByte N 384 N MS-DOS, No- SMS/Omti 68 N 1195
platte vell Netware
ua.
Seagate ST 238 Fest- 8% ca. 32 MByte ] — ] MS-DOS u.a. SMS/Omti 65 N 1785
platte
Seagate ST 251 Fest- 5Y% ca. 42 MByte N 384,— N MS-DOS, No- SMS/Omti 40 2595
platte vell Netware
ua.
Shinwa D-220 Fest- 5% 21,2 MByte N a. A. 1 MS-DOS, Unix | Western —_ N 990,—
Japan platte Digital
Tandon TM 9252-slav Fest- 5% 10,5 MByte N — ] MS-/PC-DOS, | — - — 981
platte CP/M
Tandon TM 9252-al Fest- 5% 10,5 MByte ] - N MS-DOS, PC- | Western - — 1511
platte DOS 2.xx u. Digital
3.xx
Tandon TM 9252-slave | Fest- 5% 10,3 MByte N 355 N ab MS-DOS 2.0 | Tandon — N 1195
platte
Tandon F 4946-00 Hardcard 3% 21,31 MByte ] — N MS-DOS 2.11 Tandon — i 2850
bis 3.2,
Xenix V
Tandon TM 9262-slav | Fest- 3% 21,5 MByte N — ] PC-/MS-DOS — — — 1325
platte
Tandon TM 9262-al Fest- 3% 21,6 MByte ] — N PC-DOS, MS- Western — — 1695
platte DOS, Unix, Digital
Xenix
Tandon TM 9262-slave | Fest- 3% 21,3 MByte N 358 N ab MS-DOS 2.0 | Tandon — N 1395
platte
Tandon Tandon TM 3% 20 MByte J - N MS-DOS Western
262 Fest- Digital - ] 1585
platte
Tandon Business Card | Hardcard 3% 21,7 MByte ] — N ab MS-DOS 2.0 | Tandon —_ N 1695
21
Tandon Tandon Busi- Hardcard 3% 21,5 MByte ] — N MS-DOS, PC- Tandon — — 1595
ness Card DOS 2.xx, 3.xx
Vortex RO 652 Fest- 3%
platte 25 MByte i — N Atari-TOS Vortex 85 ] 1798
Weide NEC D3126 Fest- 3% 21 MByte ] — N AtariTOS NEC 85 ] 2799
platte
Xebec Bausatz Fest- 5Y% 20 MByte ] — N AtariTOS Xebec 80 J 1698
platte
Xebec 9720H Fest- 5% 20 MByte ] — N AmigaTOS Xebec 85 ] 2843
platte
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Neuver Stern
am Druckr-Firmumeni

Zur CeBIT ’'87 wurde eine
ganze Reihe von neuen
Druckern vorgestellt. Der
Star ND-10 ragt mit sei-
nem Preis-/Leistungsverhalt-
nis aus der Masse heraus.

uf der CeBIT '87 hat sich die

Star-Drucker-Familie im

neuen Design und mit neuer
Technik prasentiert. Die in sich kom-
patible N-Serie 16st die erfolgreiche
S-Serie ab. In der gehobenen Mittel-
klasse wird mit dem Star ND-10 ein
Drucker angeboten, der ein ausge-
zeichnetes Preis-/Leistungsverhalt-
nis aufzuweisen hat.

Mit neun Nadeln ausgestattet
kann der ND-10 sowohl EDV-Schrift
als auch Near Letter Quality
drucken. Die Qualitdt der NLQ-
Schrift steht der von 18- oder
24-Nadel-Druckern kaum nach (sie-
he Schriftprobe). Dennoch ist die-
ser 9-Nadel-Drucker wesentlich
giinstiger in den Anschaffungsko-
sten: 1295 Mark.

Zum Lieferumfang gehort neben
dem Drucker mit einer Gerausch-
abdeckung auch ein Farbband und
eine Papierfithrung, die sich als Ein-
zelblatteinzug aufstellen 144t

Im mitgelieferten Handbuch fin-
det der Anwender alle Informatic-
nen, um die Fahigkeiten des
Druckers voll auszuschopfen. Ne-
ben einer technischen Einfithrung
und Aufbauanleitung ist auch der
Einsatz mit verschiedenen kommer-
ziellen Software-Produkten be-
schrieben.

Der Star ND-10 hat ein universel-
les, modulares Schnittstellenkon-
zept, wie man es vom NG-10 her
kennt. Man kann ihn sowohl iber ei-
ne serielle RS232- als auch iiber ei-
ne parallele Centronics-Schnittstel-
le anschliePen. Leider passen die
Schnittstellen-Module der Vorgan-
gerserie nicht an den Star ND-10.

Standardma&Big hat der Drucker
einen ungewdhnlich groBen Puffer
von iiber 12 KByte. Damit lassen sich
bis zu 240 selbstdefinierte Zeichen
(auch in NLQ) programmieren oder
bis zu sechs Druckseiten speichern.
Dariiber hinaus laBt sich der Druck-
puffer auf 28,6 KByte ausbauen.

Wesentlich komfortabler wurde
die Bedienung des Druckers durch
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Der neue Star ND-10 ist sehr leicht mit dem umfangreichen Frontpanel zu bedienen

das neue Bedienungsfeld. Neben
den herkémmlichen Funktionen wie
Line- Form-Feed kann man folgen-
de Funktionen einstellen: Pica-
Elite- Schmal- Proportional-, Draft-
und NLQ-Schrift sowie die Papier-
lange. Diese Funktionen sind auf
den Tasten beschrieben. Mit einem
Blick erkennt man so die aktuelle
Einstellung des Druckers. Daneben
gibt es weitere »unsichtbare« Funk-
tionen; Setzen des linken/rechten
Blattrandes, Papiertransport vor-/
riickwarts in Mikroschritten.

Da der Star ND-10 mit seinem Zei-
chensatz sowohl Epson- als auch

Happy—-Computer Test
Proportionalschrift
NLQ-Schrift: Schon!
Fica Elite Brei t
Na,lftalik gefallig?
Schaall 8ueer- Iubﬂ:rip!HAF.PY

Schrift— Afg
Varianten

des Star ND-10
ABCDEFGHIJELMNOFAR
STUVWXYZabcdefghi i
klmnopgrstuveys 12
FAGBLTEFHBAGAAOL ' B8
ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZabcdefghij
klmnopgrstuvwxyzl2
3456789030UROU ! $8§&

IBM-kompatibel ist (Crafik und
Text), eignet er sich fiir den
Heimcomputer- ebenso wie auch
fiir den PC-Einsatz. Dariiber hinaus
kann er weitere Zusatzfunktionen,
die sein Vorbild Epson FX-85 nicht
kann, beispielsweise in 4facher Gro-
Re drucken.

Mit seiner hervorragenden Tech-
nik und dem gelungenen Design ist
der Star ND-10 sehr zu empfehlen.
Es gibt auch ein breiteres DIN-A3-
Modell, den Star ND-15. Er kostet
dann 1695 Mark. (zw)

NLQ

Die VergroBferung zeigt die Druckqualitat

Technische Daten

Typ: Star ND-10
Druckprinzip: Nadel-Matrixdruck
Druckmatrix: Normal: 9x 11 Punkte,

NLQ: 18x23 Punkte

Schriftprobe Star ND-10

Geschwindig- Normal: 180 Zeichen/s
keit: NLQ: 45 Zeichen/s
Farbdruck: Nein

Druckpuffer: 12 KByte

Grafik- von 8x480 bis 8x 1920
auflésung: Punkte/Zeile

MaBe (HxBxT): 105x400x360 mm
Preis: 1295 Mark
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Markt&Technik

M.Breuer
Das Amiga-Handbuch
1986, 461 Seiten.
Kennenlernen und Anwen-
den der neuen Computer-
technologie: Workbanch,
Anwendersoftware, CLI,
Grafik- und Soundméglich-
keiten, Mausbedienung.
Best.-Nr. 90228

ISBN 3-89090-228-6

DM 49,-/sFr 45,10/6S 382,20

GA
HANDBUCH

Urnsemiorumm sod Anwmdrs dor wrven Carparr-Bcksalegit
Wrhbinh fawvadomaficnn  CLI
Grapik- and Soundihighe en
Sarisetenars

Marki&Technik

oot
MERN00

W. Hilf/A, Nausch
CPU M68000 Teil 1:

Grundlagen und Architektur FAMILIE

1984, 568 Seiten.

Ausbildungs- und Entwicklungstext TELY

mit allen notwendigen Informationen. ~ GRUNDLAGEN UND ARCHITEKTUR

Bestell-Nr. 80316
ISBN 3-921803-16-0
DM 79,~/sFr 72,70/6S 616,20

Werner Hilt - Anton Nausch

=y

M. Kohlen

W. Hilf/A. Nausch Beispielen.
M68000-Familie Teil 2:

Anwendung und 68000-Bausteine

1985, 400 Seiten

In vielen Programmierbeispielen ligfert dieser Band
die Praxis der in Teil 1 vermittelten Theorie.
Best.-Nr. 80330

ISBN 3-921803-30-6

DM 69,-/sFr 63,50/6S 538,20

I e

MER000

THL2
ANWENDUNG UND 68000 BAUSTEINE

WernerHilf - Anfon Nousch

Irrtimer und Anderungen vorbehalten.

M'érkt&Techhik

Zeitschriften - Biicher
Software - Schulung

704124

8013 Haar bei Mlinchen, Telefon (089) 4613-0.

Grafik auf dem Amiga

2.Quartal 1987, ca. 250 Seiten

Kennenlernen der fantastischen Moglichkeiten
des Amiga-Computers. Ein Programmierkurs
fiir Anfanger und Fortgeschrittene mit vielen

Best.-Nr. 90236
ISBN 3-89090-236-7
DM 49,/sFr 45,10/6S 382,20

Markt &Technik-Produkte erhalten Sie bei lhrem
Buchhandler, in Computerfachgeschéaften oder in den
Fachabteilungen der Warenhauser.

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2,

Markt&Technik

e oy M. Breuer
DELUXE Grafik mit dem Amiga

DELUXE Gl‘(lfik 1987, 370 Sei:zeni

i ise Einfiih hand
m“' dem £F Schrittweise Einfihrung anhan
Ami |

(berschaubarer Beispiele und Anwen-
B dung der wichtigsten Befehle. Daten-
austausch zwischen den Programmen.
Tips und Tricks fir jeden Anwender.
Best.-Nr. 90412

ww  |SBN 3-89090-412-2

DM 49,-/sFr 45,10/6S 382,20

Chefibe o, Wadiuch B Tips.

DAVID A LIEN

D.Lien
Amiga-Programmier-Praxis
mit MS BASIC

1986, 400 Seiten.

MS BASIC unter der komfortablen i
Maus/Fenster-Oberflache des |
Amiga. BASIC in Musteranwen-
dungen, Strings, Mathematik,
Grafiken und vieles mehr.
Best.-Nr. 80369

ISBN 3-921803-69-1

DM 59,-/sFr 54,30/6S 460,20

Fragen Sie bei lhrem
Buchhandler nach unserem

. SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656,
OSTERREICH: Rudolf Lechner &Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526, Ueberreuter
Media Handels- und Verlagsges.mbH GroBhandel, Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0

" kostenlosen Gesamtverzeichnis
mit Uber 200 aktuellen
Computerbiichern und Software.



... Uf Stufe 1 keine Chance

ir schreiben das Jahr
1770. Alles wartet ge-
spannt auf die lange an-

gekiindigte Vorstellung eines Auto-
maten, der des Schachspiels méach-
tig sein soll. Ganz vorne auf dem
Marktplatz steht — in ein Tuch ge-
hiillt — eine mannshohe Apparatur.
Jeder versucht neugierig zu erspé-
hen, was sich unter dem Tuch ver-
bergen mag. Als es fortgezogen
wird, erkennt man einen menschen-
ahnlichen Kérper an einem Tisch.
Auf dem Tisch steht das Schachbrett
mit den handgearbeiteten Figuren.
Die besten Spieler des Landes wa-
ren angereist, um gegen diese Wun-
dermaschine anzutreten. Doch kei-
ner konnte einen Sieg davontragen.
Die Maschine fiihrte ihre Ziige mit
einer Sicherheit aus, die an ihrer
Perfektion keinen Zweifel mehr lief3.

Nicht erst die Mikroelektronik
konnte solche Maschinen hervor-
bringen. Doch die Maschine aus
dem Jahr 1770 — man nannte sie spa-
ter wegen der Ahnlichkeit der be-
dienenden Holzfigur mit einem Tiir-
ken — einfach »der Tirke«, war ein
Bluff. In dem Tisch befand sich ein
sehr kleiner und guter Schachspie-
ler, der iiber eine Mechanik die Zii-
ge ausfiihrte, die er selbst erdachte.

Heute ist es fast eine Selbstver-
standlichkeit, daB man in jedem
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Die Spielstirke der heute
kiduflichen Schachcomputer
hat Grenzen iiberschritten,
die noch vor ein paar Jahren
jeder Schachkenner als abso-
lutes Limit im Computer-
schach angesetzt hat. Wie
kommt es, daB eine Maschine
bereits in der Lage ist, iiber 99
Prozent der menschlichen
Schachspieler zu schlagen?

Kaufhaus einen Schachcomputer
kaufen kann, der — ohne Bluff — ei-
ne anstandige Partie zu spielen ver-
mag.

Provoziert durch die immer weiter
zunehmende Leistung der Schach-
computer hat bereits vor etwa 20
Jahren der internationale Schach-
meister David Levy seine beriihmte
Wette aufgestellt: Er wettete damals,
daR ihn binnen zehn Jahren kein
Schachcomputer wiirde schlagen
kénnen. Nicht nur, daB er die Wette
gewann, er hat sie bis heute weiter
verlangert. HeiBt das nun, daf sehr
gute Schachspieler niemals von den
Computern »Matt« gesetzt werden?

Ausschlaggebend fiir die Vermu-
tung, daRk es dennoch langsam eng
wird fiir die Elite der Schachspieler,

die sich bisher mehr oder weniger
lachelnd mit Schachcomputern be-
faRten, war die erst kiirzlich einge-
tretene Wende bei der Strategie
dieser Gerate.

Tatséchlich haben sich Schach-
computer der Spielstarke menschli-
cher internationaler Meister ange-
nahert. Bei der Schachcomputer-
Weltmeisterschaft 1986 in Dallas
setzte sich iiberraschend deutlich
ein Schachcomputer an die Spitze.
Das Seriengerat des Mephisto Dal-
las, ausgeriistet mit einem 68020-Mi-
kroprozessor. Das Programm des
Dallas —und das st relativ neu — ar-
beitet mit einem selektiven Algorith-
mus und konnte damit eine Wertung
von iiber 2300 ELO-Punkten errei-
chen (siehe Kasten). Als erster
Schachcomputer erlangte der Dal-
las damit eine bessere Wertung als
das GroBrechnerprogramm »Cray
Blitz«, das auf dem schnellsten Com-
puter der Welt 1auft.

Wir fragten zu dieser sensationel-
len Entwicklung den Betreuer des
Programmierer-Teams des zur Zeit
besten kommerziellen Schachcom-
puters: Ossi Weiner. In einem Inter-
view gaben er und der Programmie-
rer des Dallas, Richard Lang (der
Autor von Psion Chess fiir den Atari
ST), einige interessante Statements
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Happy: Wie ist die Atmosphare bei
einem Turnier, an dem nur Maschi-
nen teilnehmen, wie bei der Welt-
meisterschaft in Dallas?

R. Lang: Es herrscht eine sehr span-
nende Atmosphare. Man ist aufge-
regt und weif3 nicht, wie das eigene
Programm als nachstes ziehen wird.
Ich selbst bin kein guter Schach-
spieler und muf3 mich immer auf das
Urteil der anwesenden Meister ver-
lassen.

Happy: Widerspricht das nicht der
weitlaufigen Meinung, ein Schach-
programmierer miite auch ein be-
sonders guter Schachspieler sein?

O. Weiner: Ja, genau das Gegenteil
ist der Fall. Es ist wirklich lustig,
aber je stdarker Programmierer spie-
len, desto schwacher sind meistens
deren Programme. Es kommt dabei
weniger auf die Schachkenntnisse
an, als vielmehr darauf, wie der Pro-
grammierer diese fiir den Compu-
ter umsetzen kann. Richard Lang hat
dazu ein spezielles Beraterteam,
das ihm den schachlichen Hinter-
grund liefert, den er dann in das
Programm einbringt. Tatsachlich
hatte er nicht einmal auf Stufe 1 eine
Chance gegen sein eigenes Gerit.
Er hat keine Ahnung, was da vor-
geht. Dafiir hat er die geniale Bega-
bung, alles sehr exakt dem Compu-
ter einzugeben.

Happy: Alsoist Richard Lang die im-
mer gesuchte Schnittstelle zwischen
den genialen Schachspielern und
dem Computer?

Q. Weiner: Die geniale Schnittstelle
wiirde ich sagen.

Happy: Wie nah ist damit der Dallas
wirklich an einem GroRrechner wie
der Cray dran. Kann Dallas den
Cray schlagen?

O. Weiner: Das wiirde ich nicht
zwangslaufig sagen. Sie sind etwa
gleich gut. Doch da das Cray-Blitz-
Programm auf einem Netzwerk von
16 Cray 1 lauft und der Dallas im-
merhin ein kommerzieller Schach-
computer ist, beweist, daR die Soft-
ware eben doch wichtiger ist, als pu-
re Rechenkraft.

Happy: Halten Sie es fiir méglich,
daf es eine groRe Leistungssteige-
rung gibt, wenn Richard Lang mal
rein spaBweise die Cray program-
mieren wiirde. Wieviele Punkte
wiirden da rauszuholen sein?

0. Weiner: SpaRweise ist natiirlich
ein ganz schoner Traum und es wiir-
de sicher was ganz Tolles passieren.
Ich koénnte mir GroRmeisterspiel-
starke vorstellen, etwa 2500 Punkte.
Happy: Nun eine Frage zu der be-
rihmten Levy-Wette. Wird David
Levy die Wette wieder halten? Wie
sieht er die Chancen?

Der Programmierer und seine Maschine:

Richard Lang

Das ist ELO

S0 wie man im Sport einen
Athleten nach seinen Bestleistun-
gen beurteilt und ihn zur Welt-Eli-
te zahlt, wenn er zum Beispiel im
Hochsprung tiiber 2,30 Meter
springen kann, so gibt es auch
bei Schachspielern Bewertungs-
kriterien. *

Bewertet wird dabei die Spiel-
starke, die in den bisher gespiel-
ten Spielen gezeigt wurde. Das
heiBt, daR sich die Bewertung mit
jedem offiziell gespielten Spiel
andern kann, je nachdem, ob
man die Partie verloren oder ge-
wonnen hat und abhangig davon,
wie stark der Gegner war.

Gemessen wird die Spielstarke
eines Schachspielers entweder
in INGO- (deutsch) oder ELO-
Punkten (international). Bei
Schachcomputern gibt es aber
noch eine zweite Bewertungsart.
Man untersucht dabei einfach,
wie lange ein Schachprogramm
benétigt, um in einer vorgegebe-
nen Stellung den nachgewiesen
besten Zug zu finden. Daran 4Rt
sich ablesen, wie weit es voraus-
berechnen kann, und wie es Si-
tuationen abschéatzt.

Lange war fiir Schachcomputer
eine ELO-Zahl von 2000 eine Art
Schallmauer. Doch seit die Pro-
gramme immer ausgefeiltere
Strategien verwenden, wurde
diese Grenze tiberschritten und
Schachprogramme haben sich
an die 2300 ELO-Punkte erspie-
len kénnen.

Von CGroBmeistern sind sie da-
mit aber noch weit entfernt. Welt-
meister haben beispielsweise
ELO-Zahlen von 2700 und mehr
vorzuweisen. So schnell wird es
also vermutlich keinen Weltmei-
ster aus den Reihen der Schach-
computer geben. (wo)

D. Levy: Ja, so entschieden wiirde
ich diese Frage heute nicht mehr
bejahen. Gegen GroRrechenanla-
gen wirde ich die Wette nur noch
ein einziges Jahr verlangern. Vor
Mikro-Rechnern' habe ich keine
Angst, da wiirde ich mich trauen,
die Wette noch um fiinf Jahre zu ver-
langern.

0. Weiner: Das ist aber mutig, Da-
vid. Hegener & Glaser hat dich her-
ausgefordert, gegen den Mephisto
Dallas 68020 im deutschen Fernse-
hen anzutreten.

D. Levy: Ich habe diese Herausfor-
derung angenommen. Das Match
soll im Laufe des Jahres organisiert
werden.

0. Weiner: Wie beurteilst du die
Chancen?

D. Levy: Ich beurteile die Chancen
vorteilhaft fiir mich. Aber ich bin mir
des Sieges nicht mehr so sicher. Der
Dallas ist ohne Zweifel der beste
Schachcomputer der Welt. Das be-
weist, da® man sehr vorsichtig sein
mub.

0. Weiner: Hat dich diese Entwick-
lung iberrrascht?

D. Levy: Sie hat mich iiberhaupt
nicht iiberrascht, ich habe nur noch
nicht damit gerechnet, vielleicht in
fiinf Jahren.

0. Weiner: Du bist Vorsitzender des
ICCA, der International Computer
Chess-Associates. Was macht diese
Vereinigung?

D. Levy: Wir haben uns zum Ziel ge-
setzt, unser Hobby, die Schachpro-
grammierung, einer breiteren Of-
fentlichkeit vorzustellen. Wir wollen
Preise aussetzen fiir die besten
Nachwuchsprogrammierer. Wir su-
chen stets gute Nachwuchspro-
grammierer, die Schachprogram-
me geschrieben haben und versu-
chen diesen dann auch in entspre-
chendem MaBe weiterzuhelfen.
Wer daran interessiert ist, kann sich
direkt an den ICCA wenden.
Happy: Vielen Dank fiir das Ge-
sprach.

Soviel also aus der Welt des Com-
puterschachs. Wie uns Ossi Weiner
schon verraten hat, wurden mit dem
neuen »Mephisto Dallas« erneut
Versuche gemacht, erfolgreich in
den 16- und 32-Bit-Bereich vorzusto-
Ben. Mit dem 68020 bietet der
Schachcomputer  allermodernste
Technologie und hat allein dadurch
schon immense Vorteile gegeniiber
allen 8-Bit-Geraten.

Wir diirfen also gespannt sein, ob
und wann ein Schachcomputer viel-
leicht sogar den WeltmeisterTitel
erlangen wird.  (Ossi Weiner/wo)
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... die absolute
Suizid-Kiste!

chlafstorungen plagen mich in

den letzten Monaten regelma-

Big. Ich schlafe abends sehr
spat ein und wache dafiir morgens
sehr frith auf — schweiRgebadet.
Immer der gleiche Alptraum: Ich sit-
ze an einem kleinen alten Tisch in
meinem Zimmer vor einem Holzka-
sten, etwa 50 mal 50 Zentimeter
Grundflache und 5 Zentimeter Ho-
he. Der Kasten lacht, wie er immer
lacht: Laut und unbeherrscht arro-
gant. Ich sitze da und spiire, wie sich
hinter mir ein Abgrund auftut, inden
mich der Kasten hineinstiirzen will.
Ich kampfe dagegen an. Der Kasten
lacht weiter. Kurz bevor ich stiirze,
wache ich fiir gewohnlich auf.

Ich weiR nicht genau, was los ist.
Es hangt sicherlich irgendwie mit
meinem neuen Mobel zusammen.
Es heiRt Dallas und ist ein Schach-
computer. Ich horte, da® er ver-
dammt gut spielt. Nicht umsonst hat
er wohl auch eine Weltmeisterschaft
gewonnen.

Eines morgens lieferte der Post-
bote an der Haustliir ein groRes Pa-
ket ab. Beim Auspacken iiberkam
mich ein Gefithl von Ehrfurcht.
»Quatsche, sagte ich mir, »das ist nur
eine Maschine«. Ich schaltete ihn
ein. Statt BegriiBungsmeldung sagte
er gar nichts. Er piepst nur. Piepst
kurz und arrogant. Ich fiithle, daf er
arrogant piepst. Fiir einen Moment
war ich mir sicher, ein »Selbst
schuld, du Trottel« aus seinem Inne-
ren gehort zu haben.

Es war ein komisches Gefiihl, den
ersten Zug zu machen. Es war nicht
irgendein Schachcomputer, son-
dern immerhin der angeblich Beste,
den man kaufen kann. Es gibt sogar
Behauptungen, er sei besser als das
legendare »Cray-Blitz-Programmu.
Ehrfurcht und grofe Skepsis spiirte
ich noch, als ich die Figur zur Eroff-
nung der Partie in der Hand hielt.
Ich hoffte er wiirde auf meine italie-
nische Eroffnung eingehen, damit
ich ihn mit einer offenen Partie tiber-
vorteilen konnte. Ich rechnete mir
mehr Spielraum aus. Ein selektives
Programm, wie das des Dallas, miif3-
te dort am leichtesten zu treffen sein.
Ich verga® meine urspriingliche
Ehrfurcht sehr schnell, und einigte
mich insgeheim, mit ihm eine ruhige
Partie zu spielen. Er ging auf meine
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Ersffnung ein und zog brav mit. Ein
kurzer Blick in seine Rechenvorgéan-
ge verriet mir dann zwar, daB er die
Situation nach dem achten Zug fiir
absolut ausgeglichen hielt. Er be-
rechnete gerade die Situation nach
elf Halbziigen. Er wuBte offenbar
bereits, welche Fehler ich eine hal-
be Stunde oder zehn Halbziige spa-
ter machen wiirde (ich machte ihn).

Fiir mich war die momentane Stel-
lung relativ klar und von einem gro-
Ren Vorteil fiir eine der beiden Par-
teien konnte aus meiner Sicht nicht
die Rede sein. Aber ich war doch
schon erheblich verunsichert. »Was
denkt sich die Kiste?« Laut Anleitung
nutzt sie meine Bedenkzeit. Derartig
verunsichert machte ich erste Feh-
ler. Ich becbachtete seine Stellungs-
bewertung und vergaB fiir einen
Moment, daB es eigentlich eine
Frechheit ist, daB3 er es wagte, mich
zu bewerten. Und er bewertete mich
von Zug zu Zug immer ein klein we-
nig schlechter.

Weil} er, daB3 er
besser ist?

Er spielte gleichmé&Rig und seine
Bewertung wurde immer besser —
fiir ihn. Maschinen spielen immer
gleich gut. Mich beeindruckten sei-
ne zehn Halbziige. Wenn mir ein
menschlicher Schachgegener offe-
rieren wiirde, wie weit er vorraus-
denkt und dann noch die Stellung
bewertet, wiirde ich vermutlich
nicht mehr mit ihm spielen. Der Ka-
sten kann also froh sein, dafR ich mit
ihm spiele.

Die italienische Partie habe ich
nach kurzer Zeit verloren und ich
mochte mir nicht die BléBe geben,
iiber den genauen Verlauf zu be-
richten. Ich zog ein Buch zuhilfe, in
dem ich die sieben goldenen Re-
geln fand, wie man einen Schach-
computer schlagt. Aber offenbar
hatte auch mein Schachcomputer
dieses Buch bereits gelesen und
war entsprechend vorbereitet. Ich
habe einfach keine Chance.

Aber er muB doch auch mal eine
schwache Stunde haben. Ganz
gleich zu welcher moglichen oder
unmoglichen Tages- oder Nachtzeit

ich ihn einschaltete: Er hatte diese
schwache Stunde bisher nicht. Er
pflegt mich mit konstanter Boshaftig-
keit immer wieder in Grund und Bo-
den zu spielen. Aber irgendwann
wird er einen schlechten Tag ha-
ben, spatestens, wenn ich ihn in die
Dusche gestellt habe und seine ver-
dammte Elektronik den Geist auf-
gibt. Normalerweise schalte ich ihn
aus, wenn sich eine Partie allzu-
schnell zu seinen Gunsten wendet,
damit er sich nicht auch noch iiber
seinen Sieg freuen kann.

Das Unverschamteste an diesem
Kasten ist der sogenannte »Schach-
lehrer«. Schaltet man diesen ein,
meldet er jeden schlechten oder
zweifelhaften Zug sofort, indem er
arrogant piept und vier Fragezei-
chenim Display ausgibt. Er hat dann
selbstverstandlich eine Erklarung
fiir sein Piepsen. Er zeigt, mit wel-
chem (meist) vernichtenden Zug er
zuriickschlagen wird, und wie die
Partie sich in den folgenden Ziigen
schnell zu seinen Gunsten entschei-
den wird.

Selbst meinen besten Ideen
kommt er zuvor. So hatte ich neulich
die geniale Idee, einfach in einer fiir
mich aussichtslosen Stellung (er
pflegt mir bei solchen Anldssen im-
mer zu empfehlen, aufzugeben) ein-
fach die Seiten zu wechseln. Ich
spielte mit seinen Figuren weiter
und er mufBte meine iibernehmen.
Doch schon nach weniger als zwan-
zig Ziigen empfahl er mir erneut die
Aufgabe. Ich glaube, er lacht dabei
im Inneren verschmitzt. Mattsetzen,
dasistin Ordnung. Aber wenn er es
einmal wagen sollte, zulachen, gehe
ich mit ihm unter die Dusche. Dieser
Kastenistin meinen Augen die abso-
lute Suizid-Kiste. Einem nerven-
schwachen Schachspieler ist sie
nicht zu empfehlen. Ich spiire die sa-
distische Ader seiner Elektronik je-
den Tag und wenn ich einen richti-
gen Testbericht darliber machen
miiBte, so wirde ich ihn runterma-
chen. Schon aus Rache.

Zugegeben, er kann schachspie-
len, aber er kommt mir gréRenwahn-
sinnig vor. Ich hoffe, daf ihn irgend-
wann jemand vor meinen Augen
vernichtend schlagen wird. Jemand,
der ihm seine Fehler mit ebenso un-
erbitterlicher Harte quittiert, wie er
das fiir gewohnlich mit mir macht.

Eines Tages, und ich habe es mir
zur Lebensaufgabe gemacht, wer-
de ich ihn schlagen. Er wird mir
dann mitteilen, daf er aufgibt und
ich kann mich zufrieden und mit ei-
nem Lécheln im Gesicht zuriickleh-
nen und auf eine neue, noch besse-
re Kiste warten. (wo)
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etlef Johannsen begann
1983 die Computerei mit
einem Colour Genie (32
KByte) und einem Kassettenre-
corder. Bald suchte er ein Gerat
mit umfangreicheren grafischen
Fahigkeiten. Dabei zog er zu-
nachst den VC 20 in Erwagung,
entschied sich dann aber auf-

grund des giinstigeren Preis-Lei-
stungsverhaltnisses fiir den Atari
800 XL.

»Jump« entstand in der Leer-
laufphase zwischen Abitur und
Zivildienst. Fiir das Spiel benétig-
te Detlef nur zwei Monate, wobel
er wahrend des Programmierens
ganz nebenbel noch 6502-Ma-

Links: Detlef
Johannsen, der
Programmierer
von »Jumpe,
dem Listing des
Monats im Juli.
Rechts:

Das Spiel.

Mal sehen, wie
lange Sie brau-
chen, um an
diese Stelle zu
gelangen.

schinensprache lernte.

Das Honorar zum Listing des
Monats will er in einen Amiga in-
vestieren, womit die Fangemein-
de dieses Computers einen grof3-
artigen Programmierer dazuge-
wonnen hat.

(Detlef Johannsen/hf)

Sie sind uns
3000 Mark wert ...

... wenn Ihr Listing das beste
1st, das uns in diesem Monat er-
reicht!

Diese Pramie fur hervorra-
gende Programmierleistungen
vergeben wir jeden Monat, um
damit talentierte Hobby-Pro-
grammierer zu férdern.

Zusatzlich zum CGeldpreis er-
halten Sie die Chance, sich
selbst und Ihre Programmierlei-
stung unseren Lesern an
herausragender Stelle zu pra-
sentieren. Dies kann ein wichti-
ger Schritt auf dem Weg zu ei-
ner beruflichen Karriere in der
Computer-Branche sein. Mit Si-
cherheit ernten Sie aber mit die-
ser Auszeichnung die Anerken-
nung der Szene.

Voraussetzung fiir die Teil-
nahme ist, da wir Thr Listing
veroffentlichen konnen. Dazu
mulf? uns Ihr Listing exklusiv zur
Verfligung stehen und noch
nicht verdffentlicht sein. Fiir die

34 s,

Bewertung sind vor allem die
Originalitdt der Programmidee,
die Eleganz der programmtech-
nischen Ausfithrung und die Be-
dienerfreundlichkeit entschei-
dend.

Neben dem Sourcecode sind
eine ausfiihrliche Beschreibung
und Anleitung sowie das lauffi-
hige Programm auf Datentrager
nétig. Bitte geben Sie auf den
Begleitmaterialien jeweils Ihren
Namen, Thre Adresse und den
Computertyp an. Senden Sie Ih-
ren Beitrag an:

Redaktion Happy-Computer
Markt & Technik Verlag AG
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Alle eingesandten Listings ha-
ben dariiber hinaus natirlich
die Chance, gegen Honorar ver-
offentlicht zu werden. Die Ent-
scheidung tiber den Titel »Li-

sting des Monats« trifft die Re-
daktion. Der Rechtsweq ist aus-
geschlossen.

Ausgabe 7/Juli 1987




Redeverbof
bis zum 29.6.

Dinge gibt's — da haben wir ein absolut brandheiffes Thema und diirfen (noch) nicht dariiber
reden. Nur soviel: Ein sensationeller, never PC steht kurz vor der Markteinfihrung - die
DATA WELT hatte die einzigartige Gelegenheit, ihn zu prifen. Wer ist dieser Geheimnis-
volle2 In unserer grof3en Sommer-Doppelnummer werden wir es verraten.

Andere Highlights kdnnen wir lhnen bereits jetzt mitteilen:

— Sechskampf zwischen ATARI ST und Amiga - in 6 Disziplinen zeigen beide Rechner ihre
Héchstleistungen. Wer wird gewinnen? Die DATA WELT 7 - 8/87 berichtet — Sie ent-
scheiden.

— Die 68000er Profis — Apple Macintosh, ATARI Mega ST und Amiga 2000. Ein Ver-
gleichstest als Entscheidungshilfe. Welche Stdrken? Welche Schwéchen? Die DATA WELT
7 - 8/87 deckt sie auf.

— PC-Business-Grafik. Wie werden aus Daten Bilder? Die DATA WELT 7 - 8/87 zeigt drei
Programme im Praxistest: Freelance Plus, Perspektive und Davrelle.

— Endlich: Das neue ST-BASIC ist da. Hat sich das Warten gelohnt, oder ist dieses BASIC
genauso schlimm wie das alte? Die DATA WELT 7 - 8/87 klart Sie auf.

— Der Amiga besser als ein Moog-Synthesizer. Welche Sounds bietet Aegis Sonix? Die
DATA WELT 7 - 8/87 spitzte die Ohren.

Dazu wie immer jede Menge Tips aus der Praxis, aktuelle Nachrichten und neveste Trends
aus der Computerlandschaft.

DATA WELT - das aktuelle Computermagazin.
Ab 29. Juni 1987 wieder neu im Zeitschriftenhandel.




Fur einen von
Ihnen geworbenen neven

Abonnenfen erhalten Sie eine dieser drei

werftvollen Pramien:

Préimie Nr. 1

Allround-2D-Leerdisketten
5.25", 48TPI

Die zehn unverwechselbaren roten »Hap-
py-Computer«-Allround-Disketten sind durch
zwei Schreibschutzkerben und zwei Indexlé-
cher fast fir alle Systeme geeignet. Sie sind
beidseitig zu benutzen. lhre Speicherkapazi-
t&t betragt jeweils mindestens 1 MByte. In
der proktischen »Happy-Computer«-Box
sind sie immer gut aufgehoben.

Ihr Engagement lohnt
sich in doppelter
Hinsicht:

B Sie selbst erhalten eine der
drei werfvollen Prémien als Dan-
keschon fir Ihre Vermiftlung.

B Der neve Abonnent bezieht
»Happy=-Computer« kinftig mif
folgenden Vorteilen:

1. Erversdumtkeine Ausgabe und somit kei-
nes der darin enthaltenen interessanten und
aktuellen Themen

2. Eristimmer luckenlos informiert. Nur als
Abonnent erhdlt er sHappy-Computer« Aus-
gabe fir Ausgabe jeden Monat pinkilich per
Post direkt zu Hause zugestellt.

3. Ernutzt den Preisvorteil und zahlt fir 12
Ausgaben jahrlich DM 66,—, statt DM 78,—
im voraus. Es entstehen |hm keine weiteren
Kosten. Porto, Verpackung und Zustellgebiih-
ren Ubernimmt der Verlag.

Prémie Nr. 2
Copilot-Clip

Mobile Halogen Vielzweckleuchte ideal fur
die Arbeit am Computer. In senkrechter oder
waagerechter lage Uberall sicher zu befesti-
gen. 30 cm langer flexibler Dreharm. leucht-
kopf um 360° schwenkbar. Der Anschlub-
wert betrégt nur SW, trotzdem ist sie 10x hel-
ler als herkdmmliche leseleuchten. Anzu-
schlieBen an Stromnetz (220V) oder Auto-
steckdose (12V)

Bestellkarte mit
Préimiengutschein

Ich habe den neven Abonnenten
geworben:

Ich habe nebenstehenden Abonnenten fiir Sie geworben.

Ich weiB, daB Eigenwerbung ausgeschlossenist! Bitte sen-
den Sie mir nach Eingang der Zahlung fir das neue Abonne-
ment die
leerdiskettan Copilol-Clip Gutschein
[C] PréimieNr.1 [| Prémie Nr.2 | | Prémie Nr.3

an folgende Anschrift:

S O e
FEEEEE R
0 e

Strabe/Nr.

[TTTH

PIZ

| R |

Datum/Unterschrift

Bestellkarte mit Pramiengutschein ausfillen, ausschneiden und
im Kuvert oder auf einer Postkarte einschicken an:

Markt & Technik Verlag Akfhnﬁznlllchuﬂ
»Happy-Computer« Leser-Service
Ila.ﬂll'nch 1304

8013 Haar b. Miinchen

-——-————-—————————ﬂ
g
a
3

Préimie Nr. 3
M uvier:
oo ok o

Eine Pramie, die Ihnen viele Maglichkeiten
bietet. Denn dieser Gutschein hat einen Ein-
kaufswert von DM 33,—, den Sie bei uns ge-
gen einen oder mehrere Artikel |hrer Wahl
einlésen kénnen.

Ob Software, Buch oder Zeitschriftenver-
lag. Erftllen Sie sich so lhren persénlichen

Wounsch.

e 2

Ich bin der neve Abonnent:

Ja, ich abonniere das »Happy-Computers zum néchst-
méglichen Termin. lch beziehe das »Hoppy-Computer« bisher
noch nicht regelméBig und méchte die Vorteile eines persénli-
chen Abonnements nutzen.

Ich bezahle einschlieBlich Frei-Haus-Lieferung fir 12 Aus-
gaben im voraus, nach Erhalt der Rechnung

jahrlich halbjahrlich vierteljahrlich
O (1 xbM66,—) I (2xbM33,—) I (4xDM 16,50)
(Auslandspreise siehe Impressum)

Das Abonnement verléngert sich automatisch um ein
weiteres Jahr zu den dann giltigen Bedingungen. Ich kann
jederzeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kindigen.

Liefer- und Rechnungsanschrift:

EEERESEEREREER

(T I T T TTTITTTT]
CL I I I T ITITT]
W — |

e

Dotum/Unterschrift

Mir ist bekannt, dab ich die Bestellung innerhalb von 8 To-
Een bei der Bestelladresse widerrufen kann. Zur Wahrung der
rist gendgt die rechizeitige Absendung des Widerrufs.

Ich bestatige dies durch meine 2. Unterschrift.

HC787

Datum/Unterschrift



SoftwareTest Schneider

Management fur
Datenbanken

it dem Datenbanksystem
»I'AS« erscheint nicht nur
ein weiteres Datenverwal-

tungsprogramm auf dem Software-
markt. TAS erhebt den hohen An-
spruch, das »absolut stdrkste und
machtigste Datenbanksystem, das
es zur Zeit auf dem 8-Bit-Markt gibt«
zu sein. Unser Test zeigt, ob dieser
Anspruch und der stolze Preis von
300 Mark berechtigt ist.

Mit dem Kauf von TAS (Version
1.03) erhalten Sie ein Softwarepaket,
das aus einem relationalen Daten-
bankmanager, einer prozeduralen
Programmiersprache, einem Com-
piler und einer Adrefverwaltung
besteht. Wir haben TAS auf dem
CPC 6128 unter CP/M Plus getestet,
da TAS nur mit diesem Betriebssy-
stem arbeitet,

Der Datenbankmanager besticht
durch seine Geschwindigkeit. Un-
gefahr drei Sekunden benétigt er
fiir die Suche nach einem beliebi-
gen Satz innerhalb einer relationa-
len Datei, die aus drei verschiede-
nen Feldtypen (alphanumerisch, nu-
merisch und Datum) bestehen darf.
Die Anzahl der Felder pro Datei ist
unbeschrankt, ebenso die Grobe
der Datel. Die GroBe eines Feldes
ist jedoch auf maximal 254 Zeichen
begrenzt.

Eine Datei darf maximal 16 soge-
nannte Schliisselfelder enthalten,
nach denen sich die Daten sortieren
lassen. Ebenso viele Dateien diirfen
gleichzeitig gedffnet sein.

Selbstverstandlich konnen Sie fiir
die Datenein- und -ausgabe eigene
Bildschirmmasken erzeugen. Nu-
merische Werte diirfen bis zu 20 Zif-
fern lang sein und bis zu acht Nach-
kommastellen enthalten.

Buch im Heimcomputerbe-
reich wichst die Bedeutung
der elektronischen Datenver-
abeitung, so da} immer lei-
stungsfahigere Programme
entwickelt werden. Mit »TAS«
kommt nun fiir den CPC 6128
ein Datenbanksystem auf den
Markt, das es mit der 16-Bit-
Welt aufnehmen will.

Listen werden wahlweise auf Bild-
schirm, Drucker oder Diskette aus-
gegeben. Der Austausch von ASCII-
Dateien mit anderen Programmen
ist moglich.

Die Bedienung des Programms
erfolgt groRtenteils meniigesteuert
und eine ausgekliigelte Fehlerabsi-
cherung verhindert einen »Absturze.
Schlimmstenfalls endet ein Fehler
im Betriebssystem, so daf nur die
Daten seit dem letzten Speichern
verloren gehen.

Nach dem Start von TAS erscheint
das Hauptmenii (Bild) auf dem Bild-
schirm, das die Auswahl aus acht
Meniipunkten erlaubt.

Der Meniipunkt »Anzeige Steuer-
zeichen listet sdmtliche Steuerzei-
chen, die von TAS benutzt werden.

Der Punkt»TAS Programm ausfiih-
ren« startet mit dem Compiler er-
zeugte Programme (zum Beispiel
das mitgelieferte AdreBverwal-
tungsprogramim).

Mit »Pflege Dateiverzeichnis« kon-
nen Sie Datenschemata erzeugen,
die Informationen iber Namen, Lén-
ge, und andere Daten der Dateifel-
der enthalten.

Eine neue Datei 1453t sich mit »In-
itialisieren Datel« anlegen.

Das Titelbild von
»TAS« ist zugleich
das Hauptmenii

b Fitte Auswahlnummer eingeben !

cols, 1Inc

Ver 1.0 B8/13/BS

e Rechte vorbehalten

Drive 15 it

Ausgabe 7/Juli 1987

Mit »Datei riicklesen« werden Da-
tenséatze neu verschliisselt, wenn die
Struktur einer Datel (das Schema)
gedndert wurde,

Unter dem Meniipunkt »Eingabe
von Daten« lassen sich Daten einge-
ben, l16schen und andern.

Mit »Gruppencode festlegenc
kann die Kopie der Datei ausge-
wahlt werden, mit der gearbeitet
werden soll.

Der letzte Punkt »Ausgang Be-
triebssystem« veranlaft die Riick-
kehr aus dem Programm in die
CP/M-Ebene.

Etwas storend fallt bei der Bedie-
nung von TAS auf, daB beim Start die
deutsche Tastaturbelegung mit dem
CP/M-Programm »setkeys.com« de-
finiert wird und somit zum Beispiel
das Fragezeichen, das von vielen
Meniipunkten als Hilfetaste benutzt
wird, auf der < = >Taste zu liegen
kommt. Doch zusammenfassend ist
TAS ein komfortables Datenbanksy-
stem, das seinem Anspruch gerecht
wird.

Power Pack

Mit der Programmiersprache und
dem Compiler lassen sich auch ei-
gene Programme unter TAS schrei-
ben. Die Programmiersprache ent-
halt 58 Befehle zur Variablenverar-
beitung, Textausgabe und Ein-/Aus-
gabe von Daten an die Peripherie.

Die Befehle sind leistungsstark,
aber komplex. Zudem muf die Syn-
tax genauestens beachtet werden.
Allzu schwer ist das Lernen der
Sprache jedoch nicht, weil im Hand-
buch (auf das wir noch zu sprechen
kommen) jeder Befehl ausfiihrlich
beschrieben und mit Beispielen er-
lautert ist. Zusatzlich finden sich im
Anhang des Handbuches viele Pro-
grammbeispiele mit Erklarungen.

Doch wozu benétigt man einen
Compiler, warum geniigt nicht ein
Interpreter? Dafiir gibt es mehrere
Criinde: Zum einen wird das Pro-
gramm beim Compilieren auf Pro-
grammierfehler und Ausdruckfeh-
ler untersucht, was wahrend des
Schreibens des Programmes nicht
moglich ist, weil die Programmie-
rung mit einem Textverarbeltungs-
system wie Wordstar oder Tasword
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vorgenommen werden muf. (Haben
Sie kein passendes Programm, ge-
niigt auch der unter CP/M vorhan-
dene Texteditor ED)

Zum anderen wird das gesamte
Programm in einen Pseudo-Code
umgewandelt, den TAS erheblich
schneller ausfiihren kann.

Nicht zuletzt wird durch die Com-
pilierung erreicht, daR der Code
noch komprimierter als das ohnehin
kompakte Quellprogramm ist und
der Programmierer den Anwen-
dern seinen Quellcode vorenthalten
kann.

Doch der Compiler hat einen klei-
nen Nachteil: Wenn bei der Compi-
lierung viele Fehler im Programm
gefunden werden, vermift man die
Funktionen, eine Fehlerliste auszu-
drucken, weil die Meldungen nur
kurz iber den Bildschirm huschen
und sogleich verschwinden.

Zum GClick besteht jedoch die
Wahl, eine ERR-Datei (Fehlerdatei)
anlegen zu lassen und diese unter
CP/M auszudrucken.

Das im Softwarepaket zu TAS ent-
haltene AdreBprogramm wurde mit
der TAS-Sprache und dem Compi-
ler entwickelt. Der Hersteller preist
es als ein Programm der Spitzen-
klasse. Doch sollte man dieser iiber-

schwenglichen AuBerung mit der
gebiihrenden Zuriickhaltung be-
gegnen, zumal das Programm im
Handbuch auf nur sechs Seiten ab-
gehandelt wird.

Das AdreBprogramm

Das AdreBRprogramm besteht aus
vier Unterprogrammen.

Im ersten Unterprogramm kénnen
Sie iiber eine umfangreiche Einga-
bemaske Adressen eingeben, 16-
schen und verandern.

Das zweite Unterprogramm sucht
nach vorgegebenen Kriterien aus-
gewdhlte Personen und listet sie auf,
Doch ist zu beméngeln, daR nur ein
Kriterium pro Suchlauf erlaubt ist.
Dies mag fiir den privaten Ge-
brauch geniigen, fiir den professio-
nellen Einsatz waren jedoch minde-
stens drei Kriterien nétig gewesen.
Auch fehlt ein GroRer- oder Kleiner-
Vergleich bei numerischen Daten,
mit dem man zum Beispiel bestimm-
te Postleitzahlbereiche oder Alters-
gruppen auswahlen konnte.

Mit dem dritten Unterprogramm
lassen sich Adressen auf den Druk-
ker ausgeben. Auch hier ist das Sor-
tieren erlaubt und man kann zwi-
schen zwel Listenarten wahlen.

Erfreulich ist, daB fiir Epson-
kompatible Drucker, den Joyce-
Drucker und den DMP 2000 keine
Anpassungen vorgenommen wer-
den miissen.

Das vierte Unterprogramm arbei-
tet Ahnlich wie das dritte, druckt je-
doch die Adressen auf Etiketten, von
denen es zwei Formate gibt.

Wie man sieht, 14Bt sich die Aussa-
ge iiber die Leistungsfahigkeit der
AdreRverwaltung nicht ganz halten,
man sollte das Programm besser als
Beispiel fiir die Leistungsfahigkeit
der Programmiersprache ansehen.

Das Handbuch umfaBt ungefahr
200 Seiten und wird in einem Ring-
ordner geliefert. Der Aufbau ist
ibersichtlich, klar strukturiert, in
gutem Deutsch verfaRt und laRt kei-
ne Fragen offen. Im Anhang finden
Sie zahlreiche Beispiele zur Pro-
grammiersprache, Erkldarungen zu
allen Fehlermeldungen des Compi-
lers und Informationen zum Einsatz
des Compilers.

Zusammenfassend ist TAS ein her-
ausragendes Datenbanksystem,
das trotz einiger Schonheitsfehler
dem semiprofessionellen und pro-
fessionellen Benutzer mit gutem Ge-
wissen empfohlen werden kann.

(Christian Aschoff/ma)

PROTEXT

fur die ATARI ST

Eine professionelle deutsche Textverarbeitung mit voll-
automatischer Silbentrennung und einstellbarem
Trenngrad.

Protext fir die Atari-ST-Computer ist ein leicht bedien-
bares, Maus-unterstitztes Textprogramm mit hoher
Leistungsfahigkeit. Eingebaute Hilfefunktionen ermég-
lichen auch dem laien eine schnelle Einarbeitung.
Dadurch sind auch Anfinger in der Lage, die gesamte
Leistungsfahigkeit dieser professionellen Software zu
nutzen. Das Programm erlaubt die direkte Eingabe und
Anderung aller Atiribute wie Fettschrift, Unterstreichen,
Breitschrift, Hoch- und Tiefstellen. Der Text ist chne
besondere Ausgabe auf dem Bildschirm sofort formatiert
sichtbar, so wie er auch auf dem Drucker ausgedruckt
wird. Der vorgeschlagene Zeichensatz ist frei definier-
bar. Es kénnen alle Positionen im verfigbaren, sehr
groBen Textbereich (ca. 200000 Zeichen) sehr schnell
aufgesucht werden.

Dieses Markt&Technik-Softwareprodukt erhalten Sie in
den Fachabteilungen der Koufhéuser, in Computershops
oder im Buchhandel. Wenn Sie direkt beim Verlag
bestellen wollen: gegen Vorauskasse durch Verrech-
nungsscheck oder mit der abgedruckten Zahlkarte.

Marki&echnik |

Zeitschriften - Biicher

Software - Schulung
Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Hardware-Anforderung:

® Atari 260ST, 520ST, 52057+, 1040ST
® SchwarzweiBmonitor (80 Zeichen/Zeile)
® beliebiger Drucker

Bestell-Nr. 51440 (3'/"-Diskette)

*inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung
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Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0.
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? 3 Maschinencode Assemblercode Maschinencode Assemblercode Maschinencode Assemblercode
Mit dieser Ausgabe des
gci:gmgggn};xit;algzgzn Sérgi B4z BITOD FE <byte> CP <byte> 0& LD A(BC)
' 2 CB43 BITO.E BE CP (HL) 1A LD ADE)
Assembler-Programmierer CB44 BITOH DD BE <offset> CP (IX+ <offset>) 1E 1D A,HL)
dicke Biicher wélzen, oder CB 45 BITOL FD BE <offset> CP (IV+ <offset>) DD TE <offset> LD AIX+ < offset>)
selbst fiir kiirzeste Listings | CB4 :g 0(HL) ED g g;gn ;’g TE <ofiset> g ﬁ“’ +< °5’)*°‘>)
2 DD CB <offset> 46 0,(IX + <offset>) ED <wort> <wort>
erst einen Assembler laden | preyZb oS B oy <ofisets) EDAI cel 4 IDBA
und Starten mubte, endg‘ul'ﬂg CB4F BIT LA ED Bl CPIR 40 LDBB
vorbei. CB 48 BIT 1B 2F CPL 4 LD BC
Diese Doppelseite listet CB4§ BIT IC 2 DAA 42 LDBD
sémtliche Assemblerbefeh- | CB4A BIT LD i i & LD RE
le des Z-80-Prozessors in al- | 248 BLS x - c T
3 g CB4C BIT 1H 0B DEC BC 45 LD BL
phabetischer  Reihenfolge | cpep BIT 1L oD DECC 06 <byte> LD B <byte>
mit dem dazugehorigen Ma- CB4E BIT 1,(HL) 15 DECD 46 LD B(HL)
schinencode in hexadezima- DD CB <offset> 4E BIT 1,(IX + <offset>) 1B DEC DE DD 46 <offset> LD B(IX + <offset>)
ler Form auf. FD CB <offset> 4E BIT 1(IX + <offset>) 1D DECE FD 46 <offset> LD B(IY+ <offset>)
i R, 2 s CB 57 BIT2,A 25 DECH 01 <wort> LD BC,<wort>
Aufdiese Weise laBtsichin | gy BIT 23 2B DEC HL ED 48 <wort> LD BC(< wort>)
Sekundenschnelle zu jedem CB 5l BIT 2C DD 2B DEC IX 4F LDCA
Assemblerbefehl der pas- CB 52 BIT2D FD 2B DECIY 48 LDCB
sende Maschinencode er- CB 53 BIT2E 2D DECL 49 Lb 6C
mitteln. Dadurch ist die Ta- | &% s % e * i
CB S5 BIT2L 35 DEC (HL) 4B IDCE
belle besonders dann sehr | cpg BIT 2,HL) DD 35 <olfset> DEC (IX+ <offset) 4c 1D CH
hilfreich, wenn Sie beispiels- DD CB <offset> 56 BIT 2,IX+ <offset>) FD 35 <offset> DEC (IX + <offset>) 4D LDCL
weise nur kurze Assemblerli- FD CB <offset> 56 BIT 21+ <offset>) F3 DI 0E <byte> LD C,<byte>
stings ausprobieren moch- | CBSF BIT3.A 10 <offset> DINZ <edresse> 4E LD G(HL)
ten und keinen Assembler | &% oif &5 - o HIMAE et LG < ofoet )
= CB 59 BIT3C 08 EX AFAF FD 4E <offset> LD C(TY+ <offset>)
zur Verfiigung haben, oder CBSA BIT3D EB EX DEHL 57 LD DA
wenn Ihnen das Laden und CB 5B BIT3E E3 EX (SP)HL 50 LD DB
Starten eines Assemblers mit CBS5C BIT3H DD E3 EX (SP)IX 5l LD DC
anschlieBendem Assemblie- | 8% BIT 3L EDES EX (SP)IY & 0l
durchlauf zu aufwen- i B 2 o £ i
TUNGSOULe, DD CB <offset> S5E  BIT 3+ <offset>) 1% HALT 54 LD DH
dig ist. (ma) FD CB <offset> 5E BIT 3,IY+ < offset>) ED 46 MO 56 LDDL
CB 61 BIT 4,A ED 56 M1 16 <byte> LD D,<byte>
CB 60 BIT 4B EDSE M2 56 LD D(HL)
Maschinencode Assemblercode CB6l BIT 4C EDT8 INAC) DD 56 <offset> LD D(IX + < offset>)
CB 62 BIT 4D ED 40 IN B(C) FD 56 <offset> LD D(IX + < offset>)
CB63 BIT4E ED 48 IN C(C) 11 <wort> LD DE, <wort>
8F ADCAA CB 64 BIT 4H ED 80 IND(C) ED 5B <wort> LD DE(<wort>)
88 ADCAB CB 65 BIT 4L ED S8 INE(C) SF LDEA
89 ADCAC CB 66 BIT 4,(HL) ED 60 IN H(C) 58 LDEB
8A ADCAD DD CB <offset> 66 BIT 4,(IX + <offset>) ED68 INL(C) 59 LDEC
88 ADCAE FD CB <offset> 66 BIT 4,1+ <offset>) DB <port> IN A(<port>) 5A LDED
8C ADCAH CB6F BIT5A 3c INCA 5B LDEE
8D ADCAL CB 68 BIT 5,8 04 INCB 5C LDEH
CE <byte> ADC A, <byte> CB69 BIT5C 03 INC BC 5D LDEL
8E ADC AHL) CBBA BIT 5D 0c INCC IE <byte> LD E,<byte >
DD 8E <offset> ADC A(IX+ <offset>) | CBEB BITSE 4 INCD SE LD E(HL)
FD 8E <offset> ADC A(IY+ <offset>) CB6C BIT5H 13 INC DE DD 5E <offset> LD E,(IX+ <offset>)
ED4A ADC HL,BC CB6D BIT 5L ic INCE FD SE <offset> LD E(IY+ <ofiset>)
EDSA ADC HLDE CB6E BIT 5,(HL) 24 INCH 67 LDHA
ED6A ADC HLHL DD CB <offset> BE  BIT 5,(IX+ <offset>) 23 INC HL 60 LDHB
EDTA ADC HLSP FD CB <offset> 6E  BIT 5,IV+ <offset>) DD 23 INC IX 6l LDHC
87 ADDAA CB 1T BIT6,A FD 23 INCIY 62 LDHD
80 ADDAB CBT0 BIT6B 2C INCL 63 LDHE
8l ADDAC CBTl BIT6C 33 INC SP 64 LDHH
82 ADDAD CBT2 BIT6,D 34 INC (HL) 65 LDHL
83 ADDAE CB13 BIT6.E DD 34 <offset> INC (IX+ <offset>) 26 <byte> LD H,<byte >
84 ADD AH CB T4 BIT6H FD 34 <offset> INC (IY+ <offset>) 66 LD H,(HL)
85 ADDAL CBI5 BIT6L ED AR IND DD 66 <offset> LD H,(IX + < offset>)
C6 <byte> ADD A, <byte> CB 16 BIT 6,(HL) EDBA INDR FD 66 <offset> LD H,(TX + <offset>)
86 ADD A(HL) DD CB <offset> 76 BIT 61X+ < offset>) ED A2 INI 2l <wort> LD HL, <wort>
DD 86 <offset> ADD A(IX+ <offset>) FD CB <offset> 76 BIT 6,(IX+ < offset>) ED B2 INIR 2A <wort> LD HL(<wort>)
FD 86 <offset> ADD A(IY+ <offset>) | CBIF BITTA C3 <adresse> JP <adresse> ED 47 LDLA
09 ADD HL,BC CB178 BIT1B DA <adresse > JP C <adresse> DD 21 <wort> LD IX, <wort>
19 ADD HL,DE CB79 BITIC FA <adresse> JP M, <adresse > DD 2A <wort> LD IX( <wort>)
29 ADD HLHL CB1A BIT7D D2 <adresse> JP NC, <adresse > FD 2] <wort> LD IY, <wort>
39 ADD HLSP CBTB BITTE C2 <adresse> JP NZ,<adresse> FD 2A <wort> LD IY(<wort>)
DD 09 ADD IX,BC CB17C BITTH F2 <adresse> JP P, <adresse> 6F LDLA
DD 19 ADD IX.DE CB1D BITIL EA <adresse> P PE, <adresse > 68 LDLB
DD 29 ADD IX HL CBIE BIT 7,(HL) E2 <adresse> JP PO, <adresse > 69 IDLC
DD 39 ADD IXSP DD CB <offset> TE BIT 71X + <offset>) CA <adresse> P Z,<adresse > 6A LDLD
FD 09 ADD IYBC FD CB <offset> 7E BIT 7,1Y+ <offset>) E9 JP (HL) 6B LDLE
FD I8 ADD IY.DE CD <adresse> CALL <adresse> DD E9 JP (IX) 6C LDLH
FD 29 ADD IYHL DC <adresse > CALL C, <adresse> FDE9 P 6D LDLL
FD 39 ADDIY,SP FC <adresse> CALL M, <adresse> 18 <offset> JR <adresse> 2E <byte> LD L, <byte>
A7 END A D4 <adresse> CALL NC, <adresse > 38 <offset> JR C,<adresse > 6E LD L,(HL)
A0 ANDB C4 <adresse> CALL NZ, <adresse> 30 <offset> JR NC, <adresse > DD 6E <offset> LD L{X + <offset>)
Al ANDC F4 <adresse> CALL P, <adresse > 20 <offset> JR NZ,<adresse > FD 6E <offset> LD LY+ <offset>)
A2 ANDD EC <adresse> CALL PE, <adresse > 28 <offset> R Z,<adresse > ED4F LDRA
A3 ANDE E4 <adresse> CALL PO, <adresse> TF LDAA F9 LD SPHL
A4 ANDH CC <adresse> CALL Z, <adresse> 18 LDAB DD F9 LD SPIX
A5 ANDL 3F CCF el LDAC FDF9 LD SPIY
E6 <byte> EAND <byte> BF CPA TA LDAD 31 <wort> LD SP, <wort>
A6 AND (HL) B8 CPB i} LDAE ED 7B <wort> LD SP(<wort>)
DD A6 <offset> AND (IX + < offset>) B9 CPC 1Cc LDAH 02 LD (BC).A
FD A6 <offset> AND (IY+ < offset>) BA CPD ED 57 LDAI 12 LD (DE),A
CB4T BIT 0,A BB CPE D LDAL 7 LD (HL).A
CB40 BIT 0B BC CPH ED §F LDAR 70 LD (HL),B
CB4l BIT0C BD CPL 3E <byte> LD A, <byte> 7 LD (HL)C
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K

EXTRABLATT SCHNE

Maschinencode Assemblercode Maschinencode Assemblercode Maschinencode Assemblercode Maschinencode Rssemblercode
12 LD (HL).D CB 92 RES2D CB 1A RRD CBEF SET6,A
3 LD (HL).E CB93 RES2E CBIB RRE CBE8 SET5B
74 LD (HL)H CB94 RES2H CBIC RRH CBE9 SET5C
15 LD (HL).L CB 95 RES2L CBID RRL CBEA SET 5D
36 <byte> LD (HL), <byte > CB 9% RES 2,(HL) CBIE RR (HL) CBEB SET5,E
DD 17 <offset> LD (IX+ < offset>),A DD CB <offset> 96 RES 2,(IX + < offset>) DD CB <offset> IE RR (IX + <offset>) CBEC SET §,H
DD 70 <offset> LD (TX + < offset>),B FD CB <offset> 96 RES 2(IX + <offset>) FD CB <offset> 1E RR (IY+ < offset>) CBED SETSL
DD Tl <offset> LD (IX+ <offset>)C CBSF RES3A IF RRA CBEE SET 8,(HL)
DD 72 <offset> LD (IX + <offset>),D CB98 RES3B CBOF RRCA DD CB <offset> EE SET 5(IX + <offset>)
DD 73 <offset> LD (IX + <offset>),E CB99 RES3C CB 08 RRCB FD CB <offset> EE SET 5(IY+ <offset>)
DD 74 <offset> LD (IX + <offset>).H CBIA RES3D CB09 RRCC CBF7 SET6,A
DD 75 <offset> LD (IX+ <offset> )L CB 9B RES3E CBOA RRCD CBFO0 SET6,B
DD 36 <offset> <byte> LD (IX+ <offset>), CB9C RES 3H CB OB RRCE CBFl SET6C
<byte> CB9D RES3L CBOC RRCH CBF2 SET6D
FD 77 <offset> LD (IY+ <offset>),A CBSE RES 3(HL) CBOD RRCL CBF3 SETGE
FD 70 <offset> LD (IY+ <offset>),B DD CB <offset> 9E RES 3,(IX + <offset>) CBOE RRC (HL) CBF4 SET6H
FD 71 <offset> LD (IY+ <offset>)C FD CB <offset> 9E RES 3,(IY+ <offset>) DD CB <offset> OE RRC (IX+ < offset>) CBF5 SET6,L
FD 72 <offset> LD (IY+ <offset>),D CB AT RES4A FD CB <offset> OE RRC (IY+ <offset>) CBF6 SET 6,(HL)
FD 73 <offset> LD (IY+ <offset>),E CB A0 RES4B OF RRCA DD CB <offset> F6 SET 6,(IX + <offset>)
FD 74 <offset> LD (IY+ < offset>),H CB Al RES4C ED 67 RRD FD CB <offset> F§ SET 6,(IY+ <offset>)
FD 75 <offset> LD (IY+ <offset>),L CB A2 RES4D c1 RST 00 CBFF SETT.A
FD 36 <offset> <byte> LD (IY+ <offset>), CBA3 RES4E CF RST 08 CBF8 SET1B
<byte> CB A4 RES 4H D7 RST 10 CBF9 SETIC
32 <wort> LD (<wort>),A CB A5 RES4L DF RST 18 CBFA SET1D
ED 43 <wort> LD (<wort>)BC CB A6 RES 4,(HL) E7 RST 20 CBFB SETTE
ED 83 <wort> LD (<wort>),DE DD CB <offset> A6 RES 4,(IX + <offset>) EF RST 28 CBFC SETTH
22 <wort> LD (<wort>),HL FD CB <offset> A6 RES 4,IX + <offset>) F7 RST 30 CBFD SET7L
DD 22 <wort> LD (<wort>)IX CBAF RESSA FF RST 38 CBFE SET 7,(HL)
FD 22 <wort> LD (<wort>)IY CB A8 RES5B 9F SBCAA DD CB <offset> FE SET 71X+ < offset>)
ED 18 <wort> LD (<wort>)SP CB A9 RESSC 98 SBCAB FD CB <offset> FE SET 7,(IY+ <offset>)
ED A8 LDD CBAA RES 5D 99 SBC AC CB27 SLAA
EDB8 LDDR CB AB RESS,E 9A SBC AD CB20 SLA B
ED A0 LDI CBAC RES5H 9B SBC AE CB2l SLAC
EDBO LDIR CB AD RESSL 9C SBC AH CB22 SLAD
ED 44 NEG CB AE RES 5,(HL) 9D SBCAL CB23 SLAE
00 NOP DD CB <offset> AE RES 5,(IX+ <offset>) DE <data> SBC A, <data> CB24 SLAH
BT ORA FD CB <offset> AE ~ RES 5T+ <offset>) SE SBC A,(HL) CB25 SLAL
B0 ORB CBBT RES6.A DD SE <offset> SBC A(IX+ <offset>) CB26 SLA (HL)
Bl ORC CB B0 RES6,B FD 9E <offset> SBC A(IY+ <offset>) DD CB <offset> 26 SLA (IX + < offset>)
B2 ORD CB Bl RES6C ED 42 SBC HL,BC FD CB <offset> 26 SLA (IY+ <offset>)
B3 ORE CB B2 RES6D ED 52 SBC HL,DE CB2F SRR A
B4 ORH CB B3 RESBE ED 62 SBC HLHL CB28 SRAB
BS ORL CB B4 RES 6,H EDT2 SBC HL,SP CB 29 SRAC
F6 <data> OR <data> CBBS RES6L 31 SCF CB2A SRAD
B6 OR (HL) CBB6 RES 6,(HL) CBCT SET0,A CB 2B SRAE
DD B6 <offset> OR (IX + <offset>) DD CB <offset> B6 RES 6,(IX + <offset>) CBCO SETO0,B CB2C SRAH
FD B6 <offset> OR (IX+ <offset>) FD CB <offset> B6 RES 6,(IX + <offset>) CBCl SETOC CB2D SRAL
EDBB OTDR CBBF RESTA CBC2 SET0,D CB2E SRA (HL)
EDB3 OTIR CBB8 RESTB CBC3 SETOE DD CB <offset> 2E SRA (IX+ < offset>)
EDT9 OUT (C),A CBB9 RESIC CBC4 SETOH FD CB <offset> 2E SRA (IY+ <offset>)
ED41 OUT(C),B CBBA RESI1D CBC5 SETOL CB3F SRL A
ED 49 ouT(C)C CBBB RESTE CBC6 SET 0,(HL) CB38 SRLB
ED 51 OUT(C),D CBBC RESTH DD CB <offset> C6  SET 01X+ <offset>) CB39 SRLC
ED 89 OUT(C),E CBBD RESTL FD CB <offset> C6 SET 0,(IY+ <offset>) CB3A SRLD
ED 61 OUT(C)H CBBE RES 7,(HL) CBCF SET LA CB3B SRLE
ED 69 OUT (C). DD CB <offset> BE RES 7,IX + < offset>) CBC8 SET 1B CB3C SRLH
D3 <port> OUT (<port>),A FD CB <offset> BE RES 7,qY+ <offset>) CBCS SET1C CB3D SRL L
ED AB OUTD (o] RET CBCA SET 1D CB3E SRL (HL)
ED A3 ouTI D8 RETC CBCB SET LE DD CB <offset> 3E SRL (IX + <offset>)
F1 POP AF F8 RETM CBCC SET 1H FD CB <offset> 3E SRL (IY+ < offset>)
cl POP BC DO RETNC CBCD SET LL 97 SUB A
DIl POP DE co RET NZ CBCE SET 1,(HL) 90 SUBB
El POP HL Fo RETP DD CB <offset> CE  SET |,(IX+ <offset>) 9l SUBC
DD EI POPIX E8 RET PE FDCB <offset> CE  SET 1(IT+ <offset>) 92 SUBD
FDEI POPIY E0 RET PO CBDT SET2A 93 SUBE
F5 PUSH AF c8 RETZ CB D0 SET2B 94 SUB H
o] PUSH BC ED 4D RETI CB DI SET2C 95 SUBL
D5 PUSH DE ED 45 RETN CBD2 SET2,D D6 <data> SUB <data>
ES PUSH HL CBI7 RLA CBD3 SET2,E 96 SUB (HL)
DDES PUSH IX CB10 RLB CB D4 SET2H DD 96 <offset> SUB (IX+ <offset>)
FD E5 PUSHIY CB 1l RLC CB DS SET2L FD 96 <offset> SUB (IY+ <offset>)
CB87 RESO,A CB12 RLD CBD6 SET 2,(HL) AF XOR A
CB 80 RES0B CB13 RLE DD CB <offset> D6 SET 2(IX+ <offset>) A8 XORB
CB 8l RESOC CB 14 RLH FD CB <offset> D6 SET 2,IY+ <offset>) A8 XORC
CB82 RESOD CBI§ RLL CBDF SET3.A AR XORD
CB83 RESOE CBl6 RL (HL) CB D8 SET 3,8 AB XORE
CB 84 RESOH DD CB <offset> 16 RL (IX+ <offset>) CBDS SET 3C AC XORH
CB8s RESOL FD CB <offset> 16 RL (IX + <offset>) CBDA SET 3D AD XORL
CB 86 RES 0,(HL) 17 RLA CBDB SET 3E EE <data> XOR <data>
DD CB <offset> 86 RES 0,TX + <offset>) CB07 RLC A CBDC SET 3H AE XOR (HL)
FD CB <offset> 86 RES 0,(IX + <offset>) CB 00 RLCB CBDD SET 3L DD AE <offset> XOR (IX + <offset>)
CB8F RES LA CBOl RLCC CBDE SET 3,(HL) FD AE <offset> XOR (IY+ <offset>)
CB#8s RES 1B CB 02 RLCD DD CB <offset> DE  SET 31X+ <offset>)
CB 88 RESIC CB03 RLCE FD CB <offset> DE SET 3,IY+ <offset>)
CB8A RES 1D CB 04 RLCH CBET SET4,A
CB 2B RES LE CB 05 RLC L CBEO SET 43 Parameter Bedentang
CBS8C RES |H CB 08 RLC (HL) CBEI SET4C <adresse> 16-Bit-Speicheradresse
CB 8D RES 1L DD CB <offset> 06 RLC (IX+ <offset>) CBE2 SET4D <byte> 8-Bit-Datenwert
CBSE RES 1,(HL) FD CB <offset> 06 RLC (IX + <offset>) CBE3 SET4E <wort> 16-Bit-Wert (Daten oder
DD CB <offset> 8E RES 11X+ <offset>) 01 RLCA CBE4 SET 4H Adresse)
FD CB <offset> 8E RES 1T+ <offset>) ED6F RLD CBES SET4L <offset> Vorzeichenbehafteter
CB 97 RES2A CBIF RRA CBES SET 4,(HL) 8-BitWert, der zu einem
CB 90 RES2B CBI8 RRB DD CB <offset> E6 SET 4,(IX+ < offset>) 16-Bit-Wert addiert wird
CB3l RES2C CB19 RRC FD CB <offset> E§ SET 4,(IY+ <offset>) <port> 8-Bit-Portadresse

40 st
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Fenster, Formen, Farben

em CPC-Besitzer stehen auf

seinem Computer drei ver-

schiedene Bildschirmmodi
zur Verfiigung. Modus 0 stellt 20 mal
25, Modus 1 40 mal 25 und Modus 2
ganze 80 mal 25 Zeichenpositionen
auf dem Bildschirm dar. Diese Bild-
schirmkapazitat wird von den Bild-
schirmausgabe-Befehlen des Loco-
motive-Basic in der Regel voll aus-
genutzt.

Wie geht man jedoch vor, wenn
man nicht den ganzen Bildschirm
nutzen mochte, weil man zum Bei-
spiel eine Grafik in einem Teil des
Bildschirmbereichs aufgebaut hat,
und diese durch die Ausgabe von
Text nicht zerstéren will? Eine Lo-
sung ist, vor jeder Textausgabe zu
priifen, ob die Buchstaben eventuell
die Grafik beriihren und dement-
sprechend die Zeichenausgabe zu
unterdriicken oder umezuleiten.

Das bedeutet jedoch einen be-
trachtlichen Aufwand im Programm
und ist viel einfacher zu erreichen.

Der Befehl WINDOW versetzt Sie
in die Lage, die Textausgabe auf ei-
nen rechteckigen Ausschnitt des
Bildschirms zu beschranken. Dabei
verhalt sich dieser Ausschnitt wie
ein eigener kleiner Bildschirm, das
heiRt, Texte, die die Breite des ge-
wahlten Ausschnitts iiberschreiten,
werden in der nachsten Zeile fortge-
setzt und der gesamte Ausschnitt
nach oben verschoben (gescrollt),
wenn er bis unten gefiillt ist.

Weil sich ein solcher Ausschnitt
wie ein Fenster im Bildschirm ver-
hilt, wird er auch als Fenster (eng-
lisch: Window) bezeichnet.

Der Bildschirmbereich, den Sie
beim Einschalten des Computers
erhalten und mit dem Sie arbeiten,
wenn Sie den WINDOW-Befehl
nicht benutzen, ist ebenfalls ein Fen-
ster. Hier handelt es sich um das
Standardfenster mit der Nummer 0,
dasin diesem Fall den gesamten fiir
den Computer verfiigharen Bereich
des Bildschirms abdeckt.

Der Unterschied zwischen dem
Standardfenster 0 und den iibrigen
Fenstern besteht darin, daPl das
Scrollen in Fenster 0 schneller vor
sich geht, als das Scrollen in den an-
deren Fenstern. Durch einen Hard-
waretrick 14Bt sich namlich der Bild-
schirm als Ganzes problemlos ver-
schieben. Den Inhalt der anderen
Fenster muR der Prozessor des CPC
jedoch miithsam Zeichen fiir Zei-
chen berechnen und verschieben.
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(Teil 1)

Der Schneider CPC kann als
einziger 8-Bit-Computer un-
ter Basic bis zu acht unabhén-
gige Bildschirmfenster ver-
walten. Lesen Sie hier, wie
Sie die Fenster-Technik opti-
mal nutzen und in eigene Pro-
gramme einbauen konnen.

Tippen Sie einmal zur Probe die
Befehlsfolge

MODE 2:WINDOW #0,30,50,10,15
ein.

Wie Sie leicht ausprobieren kon-
nen, laRt sich jetzt nur noch in einem
rechteckigen Bereich in der Mitte
des Bildschirms schreiben. Die Gré-
Be dieses Fensters ist mit dem WIN-
DOW-Befehl festgelegt. Mit dem er-
sten Parameter (bei dem nie das #
fehlen darf) haben wir durch die 0
festgelegt, daR das Standardfenster
ausgewahlt wird, in dem alle Bild-
schirmoperationen ablaufen, die
sich nicht auf ein spezielles Fenster
beziehen.

Durch die nachsten beiden Werte
sind die linke und rechte, und durch
die letzten beiden Parameter die
obere und untere Begrenzung des
Fensters festgelegt.

Der LOCATE-Befehl

Die Werte 30, 50, 10 und 15 bezie-
hen sich im WINDOW-Befehl immer
auf die Bildschirmpositionen, die im
zundchst unveranderten Bild fiir den
LOCATE-Befehl gelten wiirden.

Im LOCATE-Befehl gibt man zu-
erst die horizontale Ordinate der
Schreibposition und dann die verti-
kale Ordinate an. Die vertikale Ordi-
nate liegt dabei im Bereich von 1 bis
25 (diese Anzahl von Zeilen hat man
auf dem Bildschirm zur Verfiigung),
und die horizontale Ordinate liegt je
nach Bildschirmmodus im Bereich
von | bis 20, 1 bis 40 oder 1 bis 80.

Wichtig ist jedoch, daR die Spal-
ten 30 und 50, sowie die Zeilen 10
und 15 ebenfalls zum Fensterbe-
reich gehdren. Schreibt man bei-
spielsweise eine Zeile des Fensters
mit Text voll, so steht der erste Buch-
stabe in Spalte 30, und der letzte
Buchstabe in Spalte 50. Ahnliches
gilt fiir die erste und letzte Zeile des
Fensters.

Durch die vier Werte 30, 50, 10und
15 wird somit ein Rechteck definiert,
in dem samtliche Vorgange, die mit
der Ausgabe von Texten zusammen-
hangen, ebenso funktionieren, wie
auf einem fensterlosen Bildschirm.

Der wichtigste Befehl fiir Fenster
ist der bereits erwahnte LOCATE-
Befehl. Geben wir in unserem
selbstdefinierten Fenster den Be-
fehl

LOCATE 1,1

ein, so wird der Cursor nicht auf die
linke obere Ecke des Bildschirms,
sondern auf die linke oberen Ecke
des Fensters positioniert. Die Koor-
dinaten des LOCATE-Befehls wer-
den automatisch so umgerechnet,
daB die Position 1,1 inder linken obe-
ren Ecke des Fensters liegt.

Darin liegt ein wesentlicher Vor-
teil der FensterVerwaltung auf dem
CPC: Die Ausgabe von Text ist vollig
unabhéngig von der Lage des Fen-
sters. So geniigt es, in einem Pro-
gramm die Werte des WINDOW-Be-
fehls zu verandern, und schon riickt
zum Beispiel ein Fenster, in dem die
Tastenbelegung erlautert wird, in
eine andere Ecke des Bildschirms.

Das Cleiche gilt fiir die Funktio-
nen, die die Position des Textcursors
ermitteln;: POS(# 0) und VPOS(#0).
Diese Funktionen, die die horizonta-
le und vertikale Cursorposition lie-
fern (zum Beispiel in einem Aus-
druck wie

spalte=POS(#0):zeile=VPOS(#0))

rechnen die absolute Position des
Cursors in die Position relativ zur lin-
ken oberen Ecke des Fensters um.

Andere Befehle, die sich grund-
sitzlich nur auf ein Fenster bezie-
hen, sind PEN, PAPER und CLS.
Dies 148t sich testen, indem Sie fol-
gendes eingeben:

PAPER 1:PEN 0:CLS

Unser Fenster wird nun geldscht.
Nicht jedoch in der Hintergrundfar-
be, sondern in der (alten) Vorder-
grundfarbe. Zudem ist die Schreib-
farbe jetzt die (alte) Hintergrund-
farbe.

Dieses Verhalten ergibt sich, weil
der CLS-Befehl das Fenster immer
in der durch PAPER angegebenen
Farbe loscht. AuRerdem bewirkt
PAPER, daR alle folgenden Zeichen
mit der angegebenen Farbe unter-
legt werden. Deshalb haben wir
auch mit PEN die Zeichenfarbe auf 0
gesetzt. Im anderen Fall hatten wir
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gar nichts mehr gesehen, weil die
Farbe der Zeichen und des Hinter-
grundes identisch gewesen ware,

Bis jetzt haben sich die Beispiele
auf das Standardfenster 0 bezogen,
doch insgesamt kann man mit den
Befehlen, die die Textein- und
-ausgabe betreffen, auch auf die
restlichen sieben Fenster zugreifen.
Doch wozu sollen verschiedene
Fenster iiberhaupt niitzlich sein?
Und nach welchem System arbeiten
Sie?

Ein Beispiel: Bei Textverarbei-
tungsprogrammen ist es allgemein
ublich, da® man Textblocke ver-
schieben kann. Dazu 16st man einen
Teil des Textes aus dem Gesamtzu-
sammenhang heraus, indem man
das erste und letzte Zeichen des
Textblocks markiert. Der dazwi-
schenliegende Teil wird vom Pro-
gramm aus dem laufenden Text her-
ausgenommen und in einem Zwi-
schenspeicher abgelegt.

Dann steuert der Benutzer den
Cursor auf die Position, ab der der
Text eingefiigt werden soll und
driickt die Taste, die den Textblock
an die gewiinschte Stelle setzt.

Es kann in diesem Zusammen-
hang niitzlich sein, immer den Text
im Blick zu haben, den man ver-
schieben mochte. Dazu braucht man
zwel Fenster. Das erste Fenster be-
notigt man fiir den gesamten Text,
der nach oben und unten gescho-
ben werden kann, und das zweite
Fenster ist fiir den Text, der heraus-
genommen werden soll, erforder-
lich.

Dadurch hat man den zu verschie-
benden Text immer auf dem Bild-
schirm, unabhangig davon, ob der
restliche Text verschoben oder ge-
16scht wird.

Ein drittes Fenster bietet sich an, .

um Informationen iber den Zustand
des Textverarbeitungsprogramms
darzustellen (zum Beispiel den frei-
en Speicherplatz oder eine Zeitan-
zelge), und ein viertes Fenster konn-
te man fiir Eingaben verwenden, die
nicht zum Text gehoren.

Der Vorteil dieses Systems ist die
vollige Unabhangigkeit der Fenster.
Jedes Fenster 1aRt sich léschen,
wenn die Informationen iiberholt
sind. Auch kann die Farbe des Tex-
tes In jedem einzelnen Fenster zu
Beginn festgelegt werden, so daB
sich die Fenster bequem unter-
scheiden lassen.

Das Betriebssystem des Schnei-
der CPC sorgt dafiir, daR die Zei-
chen automatisch in der Farbe er-
scheinen, die fiir das Fenster festge-
legt wurde. Man gibt die Nummer
desFenstersan, und schon gelten al-

le Werte, die fiir dieses Fenster ge-
setzt wurden. Dabei ist es selbstver-
standlich, daf auch der Text ab der
Position weitergeschrieben wird,
die beim letzten Ausgabebefehl er-
reicht wurde.

Eine kleine Demonstration fiir die
Ausgabe von Text in zwei verschie-
denen Fenstern zeigt Listing 1.

Es ist erstaunlich, wie viele Befeh-
le des Schneider CPC fensterorien-
tiert sind. Allen Befehlen ist gemein-
sam, daB das angesprochene Fen-
ster immer mit seiner Nummer und
einem vorangestellten »#« als er-
stem Parameter angegeben wird.
Die Ausnahme hiervon ist das Stan-
dardfenster 0. Will man dieses Fen-
ster ansprechen, darf man das » # O«
in den meisten Fallen weglassen.

Fensterorientiert

Folgende Befehle und Funktionen
des Locomotive-Basic arbeiten fen-
sterorientiert:

CLS, INPUT, LINE INPUT, LOCATE,
PAPER, PEN, POS, PRINT, TAG,
TAGOFF, VPOS, WINDOW,
WINDOW SWAP, WRITE LOCATE

Die meisten Befehle diirften in ih-
rer Bedeutung klar sein, doch gibt
es zwel Befehle, die weniger ge-
brauchlich sind.

Der Befehl WINDOW SWAP ver-
tauscht die Nummern von zwei Fen-
stern. Nach dem Befehl

WINDOW SWAP 0,1

wird Fenster 0 als Fenster 1 und Fen-
ster 1 als Fenster 0 angesprochen.
Diese Funktion wird jedoch nur sel-
ten benotigt.

Der Befehl TAG dient zur Umlei-
tung der Textausgabe auf die Posi-
tion des Grafikcursors. Es gelten da-
bei die Farben der Grafikausgabe,
auBerdem wird der Grafikcursor
nach jedem Buchstaben weiterge-
riickt. Wichtig ist, daR die Umlei-
tung fiir alle Fenster moglich ist. Der
Befehl TAGOFF schaltet die Umlei-
tung wieder aus.

Bis jetzt wurde nur die Wirkungs-
weise der Fenster auf dem Schnel-
der CPC erklart, doch nun wollen
wir uns mit konkrekten Anwen-
dungsbeispielen beschaftigen.

Hauptpunkt ist hierbei die Gestal-
tung der Fenster, denn Fenster allei-
ne garantieren noch keine gréfere
Ubersichtlichkeit; sie wollen auch
richtig angewendet sein. Listing 2
zelgt ein negatives Beispiel.

Die Fenster auf dem CPC diirfen
sich nicht iiberschneiden. Anders
als bei den 68000-Computern wird
die Uberschneidung der Fenster
beim CPC vom Betriebssystem nicht
beachtet.

Ein Text wird grundséatzlich ausge-
geben, auch wenn das angespro-
chene Fenster verdeckt ist. Fenster
diirfen deshalb nie iibereinander-
liegen, es sei denn, man mubB sich
nicht selbst um diese Dinge kim-
mern. Dazu muf man allerdings ei-
gene Routinen in Maschinenspra-
che programmieren (beispielswei-
se als RSX-Befehle).

Aber auch einfaches Nebenein-
anderlegen von Fenstern ist nicht
immer ratsam. Dieses Problem wird
in Listing 3 deutlich. Liegen zweil
Fenster direkt nebeneinander, so
wird die Abgrenzung undeutlich,
vor allem wenn man — wie im Mo-
dus 2 — nur zwei Farben zur Verfu-
gung hat, um die Fenster zu unter-
scheiden.

Das menschliche Auge bendétigt
jedoch einen deutlichen Hinweis,
wo es sich gerade befindet, damit es
das Gelesene nicht durcheinander-
bringt. Ein Zwischenraum zwischen
den Fenstern hilft, aber es 142t sich
noch mehr machen, wenn man ei-
nen Fensterrahmen verwendet. Ein
Rahmen um das Fenster erhoht die
Ubersichtlichkeit und gibt jedem
Programm einen professionellen
Anstrich.

Unssogeht's: Unter den Grafikzei-
chen befinden sich im Zeichensatz
auch solche, die fiir einen Rahmen
vorgesehen sind (ASCII-Code 144
bis 159). Von diesen Zeichen braucht
man genau sechs Stiick fiir einen
einfachen Rahmen. Dies sind er-
stens die vier Kurvenstlicke, die in
die Ecken des Rahmens kommen,
und zweitens die beiden geraden
Stiicke in horizontaler und vertikaler
Richtung fiir die vier Seiten.

Eslassen sich aber auch selbstde-
finierte Zeichen zu diesem Zweck
verwenden. Sle miissen dann nur
noch auf den Koordinaten, die durch
die Begrenzungswerte (links, rechts,
oben, unten) definiert sind, die Eck-
zeichen so setzen, daR man sie
durch die geraden Stlicke mit Hilfe
einer Programmschleife verbinden
kann.

Diese Methode demonstriert Li-
sting 4. Allerdings werden dort die
horizontalen Stiicke nicht durch eine
Schleife gesetzt, sondern mit Hilfe
der STRINGS-Funktion erzeugt, wo-
durch sich die Routine besonders
kurz formulieren 1aBt.

Das Fenster wird dann innerhalb
dieses Rahmens gesetzt, wobel es
sich im Modus 2 lohnt, rechts und
links je eine Zeichenposition Platz zu
lassen. Das Bild wird dann beson-
ders deutlich.

In Listing 4 wird auBerdem ge-
zelgt, wie man so einen Rahmen mit
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Grundlagen Schneider

einer Uberschrift versieht. Der obe-
re horizontale Balken des Rahmens
wird mit einem Text tiberschrieben,
bei dem Vorder- und Hintergrund-
farbe vertauscht sind. An den An-
fang und an das Ende dieses Textes
werden Ubergangszeichen gesetzt,
die die Kopfzeile flieRend mit dem
Rahmen verbinden.

Die Vertauschung von Vorder-
und Hintergrundfarbe wird am ein-
fachsten durch die Ausgabe des
ASCII-Zeichens 24 (PRINT CHR$
(24)«) erreicht. Dieses Zeichen ist ein
sogenannter Kontrollcode, der auf
dem Bildschirm nicht erscheint, je-
doch intern beim Bildschirmaufbau
etwas bewirkt. In diesem Fall wer-

den die Werte fiir PEN und PAPER
vertauscht.

In der nachsten Folge beschéafti-
gen wir uns mit der Formatierung
von Texten in Fenstern und der Ver-
arbeitung von sich iiberschneiden-
den und verdeckten Fenstern.

(Uwe Siems/ma)

1@ MODE 1 [DYEE}

- 1@ MODE 2 [DFF@1
= WANDEN 30,50 A2y L TRRIHEON BESECRINT 20 SYMBOL 248,@,0,7,%18,%3C,%67,%C3,%C3  [D2F&]
=@ BORDER S [FA2C] i@ SYMROL 241,@,0,%EQ@,%38,%1C,%E6,%C3, %0

1 = [FEDE]
20 Eggegnié'gfgngéé2w1 ) et 4@ SYMBOL 242,%CT,%C3,%67,%38,%1C,7 TSFBE]
20 CLS #@:CLS #1 ’ [16D6] S@ SYMBOL 243,%C3,%C3,%E6,%3C,%18,4E0 [F776&1
7@ PRINT #8,"Jetzt schreibe ich in das F S EVHEDL. 20, MR MRSy AER SR DD ke
" : I
ap T o e 7@ SYMBOL 245,0,0,%E7,%38,%1C,%E7 [@SDE]
9@ PRINT #1,"Jetzt in das Fenster 1 (ELo@1 80 S:MBDL 244 WF %3F ,%FF ,%FF ,&FF ,&FF , %3F .,
100 GOSUB 230 [4FCC] i " e iy, FOERE
11@ PRINT #@,"und jetzt wieder in das Fe 70 SYTEgL 247 ,%F0@,%FC,%FF ,%FF ,%FF ,%FF ,%F CADE41
" &
17@ ESESE gém Eé;ggg 100 fenster=2:1inks=41:rechts=80:cben=1:
=12=
13@ PRINT #1,"Geben Sie jetzt einen Text o gg}ﬁ? ;E-ﬁgSUB i s clin L&@8@)
ein, den ich auf das andere Fenster h y UIME LEL BiNE von vie.en
auséeben e [79EE] oeglich—-<4:keiten, ein Fenster zu ge
140 PEN #1,1 £73D21 i B s g LR
1582 INFUT #1.a$ {7CD&1 2 enster=1:1links=41:rechts=80:ocben=13
14D GOSUB 230 {8DDel sunten=25: GOSUB 260 [93EC]
17@ PEN #@ é CEFDE1 120 FPRINT #1,"Allein der Rahmen kann dur
18@ FOR i=i TO 1@ [47R&1 ch selbst-definierte Zeichen sein Au
192 PRINT #@.a%: CBFA4C] ssehen<4>aendern." L73C4]
200 NEXT i b ¥ [7EF41 14@ fenstsr=m:1inks=1:rechtsﬂ4m:Dben=1:u i
1 v : noo- nten=25 CLBAZ
213 CPINY® Pertim:™ “Hbatt PRINE MBaewe oDl 15@ header $="Hauptfenster":GOSUB 350 [765E)
2%@ ‘Pausenfunktion [374C1 160 FRINT"Es laesst sich sogar eine Kopf
24@ FOR w=1 TO 10@@:NEXT CDC7E1 zeile in den Rahmen einbauen." [C6AE]
25@ RETURN [ADZE] 178 PRINT fazaal
188 END [A120]
Listing 1. Dieses kleine Programm zeigt, wie sich Texte 198 ‘Unterprogramm zum Aufbau eines Rahm
” ' ens I [68BFE]
in zwei verschiedene Fenster ausgeben lassen 20@ ‘Es muessen folgende Variablen ueber
geben werden: [FB8BEB1
218 ° fenster, links, rechts, oben, unte
n [BE32]
220 WINDOW #fenster,links,rechts,oben,un
ten [92DC1
23@ FAFER #fenster,1:PEN #fenster,@:CLS
#fenster [?19A]
ég E?ﬂ%ua #0,20,45,4,16 E?ggg% 240 WINDOW #fenster,links+1,rechts—1,abe
3@ PAPER 1:PEN B:CLS ‘= PAPER#D,1:PEN#0 nyunten LEBS41]
B: CLSHE [SFES] 25@ RETURN ) [ADZE]
40 ﬁINDDN #1,35,60,12,24 [ZR2E] 260 ‘Unterprogramm zum Aufbau eines Rahm
5@ PAFER#1,@:PEN#1,1:CLS#1 L7ED&] st T on R g LAEZC]
6@ PRINT#1,STRINGS (255,"$") ; STRINGS (255, 278 'Es muessen die gleichen Variablen w
a2l EHRET 280 tgcagEllénEegegen g§§ﬂ$nCHR$(”4m) ST E=Ew
" 3 3 < 1nks,oben: o’ H
7o PRENT Gabnn She sdtxt e Dol B3 e RING# (rechts—1inks—1,245) ;CHR$(241) C(E9F2]
: 292 FOR i=pchen+1 TO unten-1 L7BASL]
IP@ LOCATE links,i:PRINT CHR$(244):L0CAT
Listing 2. Ein negatives Beispiel fiir den Umgan E rechts,i:FRINT CHR#(244) [&22E]
s Pegnstern g i gand 210 NEXT ’ [63E6]
32@ LOCATE links,unten:PRINT CHR$(242);S
TRING# (rechts-links—1,245) ; CHR$ (243)
; [BF72]
30 WINDOW #fenster ,links+2,rechts—-2,obe
n+l,unten-1 CL7FCC1
34@ RETURN [ABZE]
1@ MODE 2 [DFE@1 35@ ‘Unterprogramm zum Aufbau eines Rahm
2@ FOR fenster=@ TD 7 [FBRE] _, ens III ) ) . [51BE]
Z@ READ links,rechts,oben,unten [FR761 34@ 'Es muessen die gleichen Variablen w
4@ WINDOW #fenster,links,rechts,oben,unt ___ie in I angegeben werden L3A861
= ik e e o  PRINT CHRS 108y ;8T | ooe
S@ PAFER #fenst 1:FEN #fenster,@:CLS # - ; inks,oben: S0 5
s s nEY sl [483A1 RINGS (rechts>links-1,154) ;CHR#(156) [6@FC]
&8 PRINT #fenster,"Dies ist Fenster";fen 3I7@ FOR i=ogben+1 TO unten-1 CCEABT
ster [AFB&] 40@ LOCATE links,i:PRINT CHR#(14%9):L0OCAT
7@ NEXT fenster [FZBA] E rechts,i:PRINT CHR#(149) [2D401
8@ PRINT"Dies ist das Pildschirmfenster, 41@ NEXT . L7AEB]
auf das sich alle Befehle beziehen, 420 LOCATE links,unten:PRINT CHR#¥(147):S
bei denen keine Fensternummer angegeb TRING# (rechts-links—1,154) ; CHR# (1533
en ist." [DA1E] 3 . ) . [AS7A1
9@ DATA 38,65,10,17 [SBBC1 430 ‘Jetzt wird noch ein Fenstername ein
18@ DATA 12,38,2,7 [594C] gebaut . [BCAAT
11@ DATA 45,59,1,8 (92681 440 LDCﬁTE (rechts+links)\2 — LEN(header
120 DATA 1,2@,8,14 [7342] o E)INZ - 1,oben L7@D41]
13@ DATA 2,29,18,25 [E4BE1 450 PRENT CHR# (246) ; CHR$(24) ; header 3 CHR
14@ DATA 52,65,17,22 [BB2&1] $(24) ;CHR* (247) [58581
150 DATA &6,76,17,24 [94361
16@ DATA &7,88,12,13 [DE221
Listing 3. Dieses Listing 6ffnet acht nebeneinanderliegende Listing 4. Hier werden drei Wege zur Gestaltung von
Fenster Fenstern gezeigt
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Commeodore Problem & Losung

OPEN, CLOSE, Kanal & Co.

omputer sind ideal zum Sam-

meln und Verwalten von Da-

ten. Sie haben den groRen
Vorteil, daR sie nichts vergessen, so-
fern der Mensch, der sie bedient,
die Daten nicht 16scht oder vernich-
tet. Diese Fahigkeiten kann man sich
zunutze machen, zum Beispiel um
Vokabeln zu lernen oder um Adres-
sen und Termine im Griff zu haben.
Doch von allein merkt sich kein
Computer, was man eingegeben
hat. Nach dem Ausschalten des
Computers sind alle Eingaben wie-
der verschwunden. Es geht also
darum, die Daten so dauerhaft zu
speichern, wie man es mit Program-
men macht.

Bevor wir uns mit der Program-
mierung beschaftigen wollen, kla-
ren wir zundchst zwei Begriffe, die
Thnnen haufig begegnen werden.
Der erste heil’t Peripheriegerit. So
nennt man alles, was mit dem Com-
puter verbunden ist, zum Beispiel
Drucker und Datasette, aber auch
Tastatur und Monitor. Ihr Computer
ist schon darauf ausgelegt, daR er
mit den anderen Geriten kommuni-
zieren kann. Wenn Sie bereits etwas
Basic beherrschen, wissen Sie, daR
man mit den Befehlen INPUT und
GET Buchstaben und Zahlen einle-
sen und mit PRINT Satze auf dem
Bildschirm bringen kann. Was hier
ganz selbstverstandlich ist, kann
man auch ganz einfach mit anderen
Geraten machen. Fiirden C 64 ist es
nur wichtig, daf man ihm sagt, von
wem er Daten holen soll und wohin
er sie schreiben soll. Das geschieht,
indem man den Craten eine be-
stimmte Nummer zuweist. Man
spricht in diesem Zusammenhang
auch von der Gerdtenummer.

Um die Sache noch etwas kompli-
zierter zu machen, gibt es sogenann-
te »logische Dateien«. Da es teilwei-
se sinnvoll ist, abwechselnd auf ver-
schiedene Gerate zuzugreifen, er-
laubt der C 64, mehrere Zugange zu
Peripheriegerdten gleichzeitig zu
offnen. Damit Sie und der Computer
die Zugange unterscheiden kénnen,
verwendet man wiederum unter-
schiedliche Nummern, die man »lo-

e gische Dateinummern« nennt. An
ganderer Stelle haben Sie dafiir viel-
5 leicht schon den Begriff »Kanalnum-
¢ mer« gehort, der dasselbe meint.

Nach der Theorie nun die Praxis.
£ Um Daten zwischen dem C 64 und
Zeinem Peripheriegeriat auszutau-

tion

Einsteiger resignieren oft,
wenn sie sich zum ersten Mal
mit der Dateiverwaltung be-
schdftigen. Was auf den er-
sten Blick sehr schwer er-
scheint, ist eigentlich ganz
leicht zu verstehen. Wir zei-
gen Ihnen, was sich hinter
den vielen OPEN, CLOSE
und PRINT # verbirgt.

schen, muB zuerst eine Verbindung
zwischen den beiden Geréten her-
stellen. Man nennt das eine logische
Datei »offnenc. Es ist so, als wiirden
Sie eine Tiir aufschlieBen, damit die
Daten zum gewiinschten Ziel flieBen
kénnen. Wie Sie noch sehen wer-
den, miissen Sie aber noch eine
Kleinigkeit dazu beitragen, denn
durch eine offene Tiir kann auch et-
was hereinkommen.

Zum Offnen einer logischen Datei
gibt es die OPEN-Anweisung. Der
Befehl OPEN allein geniigt leider
nicht, der Computer will schlieRlich
wissen, welches Gerit gemeint ist.
Deshalb ist die Geratenummer die
zweite wichtige Angabe, Das gibt fiir
den OPEN-Befehl folgende Syntax:
OPEN dateinummer, geriite-
nummer [,sekundaradresse]

Den Parameter »dateinummer«
kénnen Sie in der Regel frei bestim-
men. Er darf Werte von 1 bis 255 an-
nehmen. Am besten benutzen Sie
immer die gleiche Nummer fiir ein
Gerat, damit Sie beim Listen des
Programms nicht lange iiberlegen
miissen, welches Gerét sich hinter
dieser Nummer verbirgt.

Bei der Wahl der Gerdtenummer

sind Sie schon nicht mehr so frei.
Der C 64 erwartet von Ihnen be-
stimmte Nummern, um ein Periphe-
riegerat anzusprechen. Im einzel-
nen sind das folgende Nummern:
0 = Tastatur
1 = Datasette
3 = Bildschirm
4 = Drucker
8 = Diskettenlaufwerk

Mit den Parametern »dateinum-
mer« und »geratenummer« konnen
Sie bereits eine Druckerdatei 6ffnen
und Daten in diese Datei libertra-
gen, das heiBt ausdrucken. Wenn
Sie einen Drucker besitzen, kénnen
Sie folgendes probieren:

100 OPEN 1,4 :REM DATEINUMMER
1, GERAETENUMMER 4 (DRUCKER)

110 PRINT#1, “DIES IST EIN
TEST” :REM DATEN IN DIE
DATEI SCHREIBEN

120 PRINT#1, “NOCH EIN TEST”:
REM DATEN IN DIE DATEI
SCHREIBEN

130 CLOSE 1 :REM DATEI MIT
DER NUMMER 1 WIEDER
SCHLIESSEN

In diesem keinen Listing finden
Sie gleich zwei neue und wichtige
Befehle, namlich »PRINT #« und
»CLOSE«. Der erste ahnelt dem
PRINT-Befehl und erfiillt auch seine
Aufgaben. Nur schreibt er nicht auf
den Bildschirm, sondern »auf« bezie-
hungsweise in das Peripheriegerat
mit der Dateinummer, die hinter
dem Doppelkreuz angegeben ist.
Was geschrieben wird, bestimmen
Sie hinter dem Komma. Das gleiche
gilt ibrigens auch fiir die Befehle
GET und INPUT, die sich normaler-
weise auf das Standardgerit Tasta-
tur beziehen. Nur durch die Angabe

Damit sich alle Geriite eines Systems
gut »verstehen«, muB ihr Einsatz
eindeutig geregelt sein
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der Dateinummer und des nachfol-
genden Kommas, kdonnen Sie mit der
gleichen Wirkung auf andere Gera-
te angewandt werden. [hre Entspre-
chungen fiir die Dateiverwaltung
heifen »INPUT#« und »GET #«.
Wahrend »GET #« ein einziges Zel-
chen einliest, erwartet INPUT #« ei-
ne ganze Zeichenkette

Wenn Sie nach dem Starten des
Vierzeilers mit »(RUN) eine Fehler-
meldung erhalten haben, obwohl
das Programm beim Auflisten véllig
richtig erscheint, haben Sie wahr-
scheinlich einen beliebten Fehler
begangen und »PRINT #« durch
»? #« abgekiirzt, was aber streng-
stens verboten ist. Der Basic-Inter-
preter tibersetzt intern beide Va-
rianten absolut unterschiedlich, ob-
wohl sie auf dem Bildschirm gleich
erscheinen. Dieser Fehler kann zu
langwieriger Fehlersuche in schein-
bar richtigen Programmen fiihren.

Der zweite neue Befehl schliet ei-
nen gedffneten Kanal zu einem Peri-
pheriegerat, Er heit deshalb ana-
log zum OPEN-Befehl auch CLOSE.
Nach dem Beenden der Dateniiber-
tragung sollten Sie die betreffende
Datei immer schliefen, da sonst
speziell beim Speichern von Daten
auf Kassette oder Diskette Datenver-
luste auftreten koénnen. Der CLOSE-
Befehl hat eine sehr einfache Syn-
tax, namlich:

CLOSE dateinummer

Das Gerat brauchen Sie nicht mit-
anzugeben, denn der C 64 weif auf-
grund der Dateinummer welches
Gerat gemeint ist.

Das kleine Listing hat Ihnen schon
gezeigt, welche Schritte bei der Da-
teniibertragung wichtig sind. Man
kann grob drei Teile unterscheiden:
1. Datei offnen.

2. Daten in die Datei schreiben/
aus der Datel lesen
3. Datei schlieBen

Nachdem Sie nun mit den Prinzi-
pien des Datentransfers vertraut
sind, kénnnen Sie sich an ein neues
Gebiet heranwagen: die Sekundar-
adressen. In der OPEN-Anweisung
steht dieser Parameter schon in
Klammern dahinter. Die Klammern
sollen zeigen, daB diese Angabe
nicht in allen Féllen notwendig ist.
Beiden meisten Druckern kann man
durch die Sekundéaradressen zum
Beispiel die Schriftart einstellen.
Genaueres steht im Handbuch zum
Drucker oder zum Interface. Wenn
Sie mit der voreingestellten Schrift
zufrieden sind, kénnen Sie den Para-
meter aber auch weglassen, ohne
daBsichirgend etwas verdandert hat.
Solche Werte werden »optionale«
Parameter genannt.
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Null Durchblick? Keine Angst, so

schwer ist das nicht.

Interessant werden die Sekundar-
adressen, wenn man mit einem Mas-
senspeicher arbeitet, also mit Kas-
sette oder Diskettenstation. Beim
Drucker l4uft die Kommunikation
nur in eine Richtung. Sie kénnen nur
Daten schreiben. Wenn Sie mit
INPUT# Daten empfangen wollen,
kénnen Sie beim Drucker lange
warten. Die Massenspeicher gestat-
ten jedoch auBer dem Schreiben
auch das Lesen von Daten.

Bei der Datasette wird die Rich-
tung der Dateniibertragung mit der
Sekundaradresse angegeben. Das
ist unbedingt zu beachten, beson-
ders, wenn man Programme um-
schreibt, die fiir Diskette geschrie-
ben sind. Auch wenn Sie ein Pro-
gramm variabel gestalten wollen,
daf es sowohl mit Disketten als auch
mit Kassette zusammenarbeitet,
miissen Sie beim Andern der Geré-
teadresse auch die Sekundaradres-
se verandern.

Bei der Datasette haben die Se-
kundaradressen folgende Bedeu-
tung fiir die Zugriffsart:

0 = Daten vom Band lesen

1 = Daten schreiben

2 = Daten mit EOT-Markierung
schreiben

Vergessen Sie vorlaufig die Se-
kundéaradresse 2. Die omindse EOT
Markierung wird in den seltensten
Fallen benotigt. Wichtiger ist, dah
Sie die OPEN-Anweisung um etwas
ganz Entscheidendes erweitern,
namlich den Dateinamen. Es geniigt
bei einem Massenspeicher nicht
mehr, die Daten nur »irgendwohine«
zu schreiben, wie Sie es beim
Drucker getan haben. Wenn Sie die
Daten wiederfinden wollen, mufB
die Datei einen Namen erhalten, ge-
nau wie Programme einen Namen
haben. Der Zweck ist der gleiche
wie beil Programmen. Selbst wenn
das Band nicht bis zur richtigen Stel-

le gespult ist, sucht der C 64 so lan-
ge, bis er die Datei mit dem entspre-
chenden Namen findet. Wenn Sie
die Datei»Adressen« zum Schreiben
offnen wollen, miissen Sie also fol-
genden OPEN-Befehl verwenden:

OPEN 1,1,1, "ADRESSEN"

Um aus derselben Datel zu lesen,
geben Sie

OPEN 1,1,0, “ADRESSEN"

ein. Der Dateiname wird also, mit
einem Komma getrennt, als letztes
angegeben. Sie konnen alle Para-
meter auch als Variablen angeben,
wodurch Sie nicht auf eine bestimm-
te Datel beschrankt sind. Es ist aber
wichtig, daB Sie die drel Nummern
als numerische Variablen angeben
und den Dateinamen als String,
sonst kommt es zu einem Fehler. Sie
kénnen zum Beispiel folgende Zei-
len verwenden:

100 DN=1: GN=1: SA=1
110 INPUT “NAME DER DATEI”;NA3
120 OPEN DN,GN,SA,NA$

Wenn Sie das Ausgabegerat
wechseln wollen, brauchen Sie nur
noch die Variablen GNund SA zu an-
dern. Auch der Dateiname ist nicht
mehr festgelegt, was bei einem Vo-
kabelprogramm sehr wichtig ist,
weil Sie so verschiedene Lektionen
separat laden und speichern kon-
nen.

Das Schreiben der Daten zur Da-
tasette erfolgt wie beim Drucker
durch den PRINT #-Befehl. Alles,
was Sie so schreiben, wird gespei-
chert. Sie konnen in dem Programm-
teil, der das Schreiben oder Lesen
iibernimmt, mit Schleifen und
Spriingen arbeiten. Es lohnt sich da-
her fast immer mit indizierten Varia-
blen zu arbeiten, in denen die zu
speichernden Daten abgelegt sind.
Vergessen Sie aber auf keinen Fall,
am Ende die Datei mit CLOSE zu
schlieRen, sonst ist die Datei am En-
de unvollstdndig und kann nicht
mehr korrekt gelesen werden.

Wenn Sie diesem Weg folgen, ha-
ben Sie eine »sequentielle Datel«ge-
speichert. Die in die Datei tibertra-
genen Zeichenketten speichert der
Computer in der angegebenen Rei-
henfolge. Bei der »sequentiellen«
Datei liegen die Daten also der Rei-
he nach vor. Das bedeutet aber
auch, daB Sie die Daten nur der Rei-
he nach lesen kénnen. Sie diirfen al-
so nicht etwa die ersten zehn, von
denen Sie wissen, daf sie unwichtig
sind, iiberspringen. Sie miissen sich
durch alle Daten »durchwiihlens,
bevor Sie einen gewiinschten Da-
tensatz finden. Die sequentielle Da-
teiverwaltung ist aber die einfachste
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auf dem C 64 und funktioniert so-
wohl mit Diskette als auch mit Kas-
sette. Wir wollen uns in dieser Folge
deshalb auf sie beschranken.

Ein Problem bei der sequentiel-
len Dateiverwaltung ist die Frage,
wie lang die Datel ist. Es gibt zwei
Wege, das Problem zu 16sen. Entwe-
der gewdhnen Sie sich an, am An-
fang jeder Datei anzugeben, wie
viele Datensatze folgen. Dazu miis-
sen Sle den Wert als ersten in die
Datel schreiben und als ersten wie-
der lesen. Der zweite Weg enthalt
einen kleinen Trick. Die Variable
»STe besitzt beim C 64 eine besonde-
re Bedeutung. Sie ist eine sogenann-
te Systemvariable und nimmt den
Wert 64 an, wenn das Ende elner
Datel erreicht ist. Sie kennen viel-
leicht die Variable »TI$«, die die ak-
tuelle Zeit der eingebauten Uhr des
C 64 angibt. Der Computer sorgt da-
fiir, daB die Systemvariablen den ak-
tuellen Wert enthalten. Besitzt »ST«
nun einen anderen Wert als 64, wur-
de das Dateiende noch nicht er-
reicht. Wenn Sie beim Einlesen im-
mer auf das Erreichen des Datelen-
des (ST=64) prifen, konnen Sie si-
cher sein, alle Daten zu erhalten.

Nicht nur die Datasette, auch das
Diskettenlaufwerk kennt sequentiel-
le Dateien. Im Umgang unterschei-
den sie sich nur durch eine andere
Version des OPEN-Befehls. Wie bel
der Datasette konnen Sie die Datel-
nummer frei wahlen (0 bis 255). Als
Geratenummer geben Sie 8 an und
als Sekundaradresse eine beliebi-
ge Zahl zwischen 2 und 14. Verwen-
den Sie nie die Sekundaradresse 15,
well diese eine besondere Bedeu-
tung hat.

Da wir iiber die Sekundaradresse
nun nicht mehr mitteilen, ob wir le-
sen oder schreiben wollen, muf3 es
eine anderen Weg geben, die Un-
terscheidung zu ftreffen. Die Ent-
wickler des C 64 haben sich dabei
folgendes einfallen lassen. Beim
Diskettenlaufwerk gibt man die Zu-
griffsart hinter dem Dateinamen an,
allerdings innerhalb der Anfih-
rungszeichen. Die richtige OPEN-
Anweisung sieht so aus:

OPEN dateinummer, 8, sekundar-
adresse, “name, typ, zugriff”

Lassen Sie sich bitte nicht von der
Menge der Eingaben abschrecken.
Das meiste kennen Sie bereits. Neu
istnur der letzte Teil. Er hat folgende
Bedeutung:

— NAME: Name, unter dem die Da-
tel gespeichert und im Inhaltsver-
zeichnis eingetragen wird.

— TYP: Dateityp; uns interessiert
nur der Typ S (=sequentielle Datei).
— ZUGRIFF: Zugriffsart; R=Lesen

Haben Sie alles
verstanden? Dann
diirfen Sie auch so
frech grinsen.

von Daten (READ), S=Schreiben
von Daten (SAVE); A=Anhangen
von Daten (APPEND).

Das sieht auf den ersten Blick sehr
kompliziert aus, erweist sich aber
beim Arbeiten als sehr hilfreich und
ibersichtlich. Wenn Sie die Datei
»Adressen« auf Diskette schreiben
wollen, miissen Sie als Erganzung
»” ADRESSEN,SW”«  (sequentiell
schreiben) eingeben, wahrend Sie
mitdem Namen»” ADRESSEN,S R ” «
(sequentiell lesen) anzeigen, daR3
Sie diese Datei lesen wollen. Wenn
Sie mit variablen Dateinamen arbei-
ten, konnen Sie den Zugriff folgen-
dermalen erganzen. Angenommen
der gewiinschte Dateiname wurde
in der Variablen NA§$ gespeichert,
dann brauchen Sie nur folgende
Zeilen verwenden, umdie Dateizum
Schreiben zu 6ffnen:

NA$ = NA$ + “,S,R”
OPEN 4,8,4,NAS$

Analog dazu kdnnen Sie auch bei
den anderen Zugriffsarten arbeiten,
nur miissen Sie die Kennung nach
den Plus-Zeichen andern. Eine Zu-
griffsart diirfte Thnen jetzt noch neu
sein: Append. Sie bedeutet, da3 mit

PRINT # iibertragene Daten an das
Ende einer bestehenden Datei an-
gehangt werden. Wenn Sie eine Da-
tel nur erweitern wollen, brauchen
Sie sie nicht vollig neu zu schreiben.
Die neuen Daten werden nur er-
ganzt, was beim Diskettenlaufwerk
teilweise sehr angenehm ist. Man
mul3 namlich folgendes beachten:
Im Gegensatz zur Datasette weigert
sich das Diskettenlaufwerk, eine auf
der Diskette vorhandene Datei ein-
fach zu liberschreiben. Wenn Sie es
trotzdem versuchen, meldet das
Laufwerk einen Fehler und die rote
LED blinkt. Wenn Sie eine Datel
uberschreiben wollen, fiigen Sie vor
die OPEN-Anweisung folgende Pro-
grammezeile ein:

OPEN 1,8,15, “S:TESTDATEI “:CLOSE
1:REM TESTDATEI LOESCHEN !!!

Auch hier gilt, daR Sie mit Varia-
blen arbeiten konnen. Wichtig ist
nur, daf vor dem Namen »S:« steht,
was hier die Abkiirzung fiir
»scratche (16schen) ist. Sie haben si-
cher bemerkt, daR wir hier eine Se-
kundaradresse verwenden, von der
es vorher hieR, daf3 sie nicht verwen-
det werden soll. Das hangt mit einer
weiteren Besonderheit des Disket-
tenlaufwerks zusammen. Sie zeigt
an, daB nun — in Anfithrungszei-
chen — ein Befehl zum Laufwerk
iibermittelt wird. Die Zeichenfolge
»S: TESTDATEI« weist es an, die Da-
tel yTESTDATEI« zu l6schen.

Jetzt besitzen Sie das notige
Grundwissen, um eine kleine Datei-
verwaltung oder ein Vokabelpro-
gramm auf Ihrem C 64 zu schreiben.
Sie kénnen Daten auf den Drucker
oder auf einen Massenspeicher
ausgeben, wissen, was beim Arbei-
ten mit Kassette und Datasette zu be-
achten ist. Trotzdem gibt es immer
wieder typische, aber vermeidba-
ren »Kleinigkeiteng, an denen einige
Programme scheitern. Lesen Sie
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sich die abschlieBenden Tips bitte
gut durch, damit Sie ithnen nicht zum
Opfer fallen.
Sonderzeichen in Zeichenketten:
Bestimmt ist Ihnen schon aufgefal-
len, daR es zu Fehlern fiihrt, bei Ein-
gaben mit INPUT ein Komma einzu-
geben (»Name? Bauer, Gerhardd).
Leider ist fiir INPUT und auch fiir
INPUT# eine Zeichenkette been-
det, sobald ein Komma darin vor-
kommt. Angenommen, auf der Dis-
kette/Kassette ist die Zeichenkette
»MaierWilli« gespeichert. Die An-
weisung INPUT# 1,A$ liest diese
Zeichenfolge nur bis zum Komma,
»A$« enthdlt nur den ersten Teil des
Namens, also »Maier«. Verzichten
Sie daher bei Thren Versuchen auf
das Komma, auch wenn es schwer
fallt.

Vermischen verschiedener Daten-
typen:

Wenn Sie Strings speichern
(PRINT #1,A$), miissen Sie die Da-
ten beim Lesen mit INPUT # String-
variablen zuweisen (INPUT # 1,A3%).
Umgekehrt miissen gespeicherte
numerische Daten (PRINT# 1,2*3)
beim Einlesen numerischen Varia-
blen zugewiesen werden (INPUT #
1.X).

Unnétige Formatierung

Verzichten Sie auf die Formatie-
rungsmoglichkeiten des PRINT-Be-
fehls beim Schreiben auf Kasset-
te/Diskette. Theoretisch ist es zwar
auch mit PRINT # moglich, zum Bei-
spiel den Zeilenvorschub mit einem
abschlieBenden Komma zu unter-
driicken (PRINT #1,A$;), aber gera-
de dieser Zeilenvorschub ist fiir die

INPUT #-Anweisung beim Einlesen
das Erkennungsmerkmal fiir das
Ende einer Zeichenkette und muf3
unbedingt erhalten bleiben.
Uberlange Zeichenketten

Ebenso wie der INPUT-Befehl
kann auch INPUT # nur Zeichenket-
ten bis zu einer Lange von 88 Zei-
chen verarbeiten. Das Schreiben
langerer Zeichenketten mit
PRINT # ist zwar problemlos mog-
lich, das Einlesen dieser »liberlan-
gen« Strings fiithrt jedoch zur Fehler-
meldung STRING TOO LONG ER-
ROR. Zeichenketten, die langer sind
als 88 Zeichen, sollten Sie daher vor
dem Schreiben in die Datei in meh-
rere Strings aufteilen, von denen je-
der nicht langer als 88 Zeichen ist.
Das nachste Mal dreht sich alles um
Musik., (S. Balui/gn)

Mit Infuition wdre das

achdem sich die erste Folge

mit der Bedienung von Intui-

tion, dem Umgang mit Win-
dows, dem Offnen von Unterver-
zeichnissen und dem Laden von
Programmen beschéftigt hat, wollen
wir im zweiten Teil mehr in die Tie-
fen von Intuition einsteigen. Es geht
darum, Icons zu manipulieren, Un-
terverzeichnisse anzulegen, die La-
ge von Windows, den Window-In-
halt und vieles mehr nach Thren
Wiinschen zu verandern.

Bevor wir uns aber an die Arbeit
machen, zunachst etwas Grundsatz-
liches. Wenn man mit wichtigen Ori-
ginalen arbeitet, die man direkt ma-
nipulieren will, sollte man sich unbe-
dingt eine Kopie des Originals anle-
gen, sofern das moglich ist. Nur so
kann man verhindern, daf man
nach irgendeinem Fehler ohne eine
lauffahige Version dasteht, was bei
der Workbench fatal ware. Also sor-
gen Sie immer fiir Arbeitskopien
der Workbench, was Ihr gutes Recht
1st.

Es gibt zwei Wege, um eine Si-
cherheitskopie dex Workbench
herzustellen. Der erste funktioniert
nur, wenn Sie ein zweites Laufwerk
besitzen. Schieben Sie den Schreib-
schutzschalter an der Originaldis-
kette nach oben. Damit verhindern
Sie das ungewollte Uberschreiben.
Legen Sie nach dem Booten der
Workbench die zweite Diskette in
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(Teil 2)

In dieser Folge richten wir
uns die Workbench nach un-
serem eigenen Geschmack
ein. Der Amiga erlaubt Ihnen
mehr, als es auf den ersten
Blick erscheint.

das externe Laufwerk. Nach einigen
Sekunden erkennt der Amiga, daB’
Sie eine Diskette eingelegt haben
und ein weiteres Disketten-Icon er-
scheint auf dem Bildschirm. Wenn
sie den Titel »DF1:BAD« tragt, zeigt
das, daR Intuition dieses nicht lesen
kann, was in der Regel bedeutet,
dap sie nicht formatiert ist. Beim Ko-
pieren einer ganzen Diskette stort

nicht passiert

das nicht weiter, denn die Diskette
wird automatisch formatiert. Sollte
der Amiga sie mit Namen anzeigen,
priifen Sie, ob sich keine wichtigen’
Daten oder Programme auf der Dis-
kette befinden.

Wenn alles in Ordnung ist, neh-
men Sie das Icon der Workbench-
Diskette (linke Maustaste gedriickt
halten!) und legen Sie es auf das an-
dere Disketten-Symbol. Links oben
auf dem Bildschirm erscheint dann
ein Window, in dem steht, welche
Diskette wohin kopiert wird. Dieses
Window nennt man Dialog-Fenster,
denn dort wird ein Vorgang geschil-
dert, den Sie entweder verhindern
oder starten kénnen, indem Sie das
entsprechende Feld anklicken. Dia-
log-Fenster konnen aber auch mehr
als zwei Alternativen zur Verfligung
stellen. In diesem Fall miiite zu le-
sen sein, daB Sie von »DF0:« nach
»DF1:« kopieren wollen. Mit »DFQ:« st
iibrigens das interne und mit »DF1:«
das externe Laufwerk gemeint. »DFk«
ist die Abkiirzung fir »Device
Floppyz.

Steht im Window etwas anderes,
weil Sie zum Beispiel das andere
Icon auf das Symbol der Work-
bench-Diskette gelegt haben, koén-
nen Sie den gesamten Vorgangnoch
durch Anklicken des Feldes »Can-
celeabbrechen, ohne daf irgend et-
was geschehen ist. Wenn alles in
Ordnung ist, klicken Sie »Continue«
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an. Danach beginnt der Amiga zu
kopieren. Im Window steht, wie vie-
le Spuren er schon kopiert und wie
viele er noch zu bearbeiten hat. Eine
Amiga-Diskette hat 80 Spuren, wo-
durch das Kopieren einen Augen-
blick dauert. Wenn die Meldung
»Copy finished« erscheint, diirfen
Sie die Diskette auf keinen Fall aus
dem Laufwerk nehmen. Warten Sie
unbedingt, bis die rote LED erlo-
schen ist. Sonst kann die Diskette
beschadigt werden.

Wenn Sie nur ein Laufwerk besit-
zen, kopiert man die Diskette folgen-
dermaRen: Klicken Sie das Disket-
ten-Icon an und wahlen Sie die Funk-
tion »Duplicate« im Pull-Down-Menii
»wWWorkbench« an. Der Rest ist mit
dem vorher beschriebenen Vor-
gang identisch, nur miissen Sie ein
paarmal die Diskette wechseln. Im
Dialog-Fenster steht jeweils, welche
Diskette Sie einlegen miissen. Beide

Wenn Sie frither mit 5%-Zoll-Disket-
ten gearbeitet haben, werden Sie
sich umstellen miissen, denn dort ist
es genau umgekehrt. Das Original
der Workbench brauchen Sie jetzt
nicht mehr und kénnen es an einem
sicheren Ort vor allen zufalligen Be-
schadigungen schiitzen.

Beim Wechsel der Diskette ent-
steht aber ein Problem. Sie haben si-
cher schon bemerkt, da der Amiga
dasIcon fiir die Diskette im externen
Laufwerk verschwinden laBt, so-
bald die Diskette nicht mehr im
Laufwerk ist, Das Icon fiir die Work-
bench bleibt aber immer erhalten.

H
|, - |
Gregors Workbench 1.2

EllGregors Hoekbench L2

Berdem gehen alle nicht gespei-
cherten Programme und Daten bei
einem Reset verloren.

Nachdem Sie nun mit der Kopie
arbeiten, starten wir unseren Aus-
flug in die Fahigkeiten von Intuition.

Mit Intuition kann man namlich
nicht nur ganze Disketten kopieren,
sondern auch einzelne Programme.
Wenn Sie ein Programm kopieren
wollen, brauchen Sie es nur zu neh-
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tiirlich auch verwenden, wenn Sie
ein zweites Laufwerk besitzen.

Egal, wie Sie kopiert haben, die
Kopie der Workbench-Diskette wird
den Namen »Copy of ...« tragen, um
anzuzeigen, daf3 es nur eine Kopie
ist. Da dieser Titel fiir eine Diskette
nicht sonderlich aussagekraftig ist,
sollte man den Namen dndern. Dazu
brauchen Sie das Icon nur anklicken
und die Funktion »Rename«im Menii
»Workbench« anzuwédhlen. In der
Mitte des Bildschirms erscheint eine
Eingabezeile mit dem alten Namen.
Mit der < DEL>- und der Backspa-
ceTaste kénnen Sie gezielt Buchsta-
ben l6sen. Sie diirfen alle Zeichen
auf der Tastatur verwenden bis auf
den Doppelpunkt und den Schrag-
strich »/«. Diese haben fiir den Ami-
ga eine andere Bedeutung und er
weigert sich daher auch beharrlich
dieses Zeichen anzunehmen, wenn
man die Eingabe mit RETURN been-
det hat. Wenn Sie auch den Namen
geandert haben, besitzen Sie eine
vollstandige Arbeitskopie Ihrer
Workbench.

Sicher ist sicher:
Schreibschuiz

Fiir alle folgenden Schritte ver-
wenden Sie besser die Kopie der
Workbench, bei der der Schreib-
schutzschalter nach unten gezogen
ist, damit man auf die Diskette
schreiben kann. Um eine Diskette
zum Schreiben freizugeben, darf
man bei einer 3%-Zoll-Diskette
durch das kleine Loch am Rand
nicht mehr durchsehen konnen.

* Utilities Expansion Enpty
G L e w0

CA] i

Notepad Calculator

So kdnnen die
neu zusammen-
gestellten Fenster
der Workbench
aussehen

Selbst wenn man die Diskette aus
dem internen Laufwerk nimmt und
eine andere Workbench-Diskette
einlegt, weigert sich der Amiga
standhaft sie zu vergessen. Sie ken-
nen vielleicht die Meldung »Please
replace Volume ... in any Drive«. Das
hangt damit zusammen, dal3 der
Amiga auf der ersten Diskette wich-
tige Programme hat, auf die er im-
mer zuriickgreifen will. Wir werden
in spateren Folgen genauer darauf
eingehen, was es damit auf sich hat.

Um eine andere Workbench-Dis-
kette verwenden zu kdnnen, muf
man den Amiga zuriicksetzen. Das
geschieht durch das gleichzeitige
Driicken der zwei Amiga-Tasten und
der <CTRL>-Taste. Beim Amiga
500 und 2000 verwenden Sie die
Kombination Control- Commodore-
und AmigaTaste. Das Bild ver-
schwindet dann einen kurzen Au-
genblick und einige Sekunden spa-
ter verlangt der Amiga wieder eine
Workbench-Diskette. Bei einem Re-
set miissen Sie aber darauf achten,
daf der Amiga nicht gerade auf ein
Laufwerk zugreift, was zu verhee-
renden Schaden fiihren kann. Au-
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New CHi Nindow

men und in das gewiinschte Fenster
hineinlegen. Dabel muf das Fenster
noch nicht einmal gedffnet sein. Es
geniigt, wenn Sie das Programm-
Icon auf die entsprechende Schub-
lade oder Disketten-Icon legen und
die linke Maustaste loslassen. Das
funktioniert sogar mit ganzen Ver-
zeichnissen, die Sie auf diese Weise
kopieren kénnen. Einfacher geht es
wohl nicht mehr. So kopieren Sie
problemlos Programme auf einer
Diskette oder von einer Diskette zur
anderen. Dabei ist wichtig, da® nur
beim Kopieren auf eine andere Dis-
kette eine wirkliche Kopie herge-
stellt wird. Verschiebt man das Pro-
gramm innerhalb einer Diskette,
zum Beispiel von einem Verzeichnis
zum anderen, wird es erst kopiert
und dann im urspriinglichen Ver-
zelchnis geldscht. Esistalso eher ein
Verschieben des Programms.

Mit zwei Laufwerken geht das Ko-
pieren schnell und einfach, genau
wie das Kopieren einer ganzen Dis-
kette. Wer mit nur einem Laufwerk
arbeitet, mu® etwas mehr arbeiten.
Dabei gibt es zwel Methoden. Man
kann das Icon auf der Workbench-
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Oberflache ablegen, die zweite Dis-
kette einlegen und dann das Icon in
das gewiinschte Fenster legen.
Dann miissen Sie mindestens zwel-
mal die Diskette wechseln, weil In-
tuition dann erst von der ersten das
Programm ladt und es dann auf die
zweite Diskette schreibt. Wenn eine
von beiden nicht die Workbench-
Diskette ist, miissen Sie sogar drei-
mal die Diskette wechseln. Sie brau-
chen aber keine Angst zu haben,
daR Sie dabei von Intuition alleinge-
lassen werden, denn schlieflich soll
es Sie so gut wie moglich unterstiit-
zen. Ein Window in der linken ocbe-
ren Ecke gibt immer an, welche Dis-
kette Sie einlegen miissen. Das ha-
ben Sie schon beim Kopieren einer
ganzen Diskette erlebt. Da der Ami-
ga Diskettenwechsel automatisch
erkennt, brauchen Sie iibrigens
nicht unbedingt »Retry« anklicken,
nachdem die richtige Diskette im
Laufwerk ist.

:’c.;::eel?eﬁiggézher

Wenn Thre Workbench automa-
tisch eine RAM-Disk anlegt, was
man am entsprechenden Icon er-
kennt, kénnen Sie das Programm
auch erst dort ablegen. Der Unter-
schied zum ersten Wegq ist, daR hier
das Programm wirklich geladen,
aber nicht gestartet wird, weshalb
Sie beim Kopieren die Diskette nicht
wechseln miissen. Beachten Sie
aber, daB Sie beim Kopieren in die
RAM-Disk Speicherplatz verlieren.
Das Arbeiten mit der RAM-Disk
lohnt sich immer, wenn man ein Pro-
gramm mehrmals kopieren mochte
oder es 6fters braucht und man sich
die Ladezeit ersparen will. Das La-
den von der RAM-Disk geht ndmlich
in Windeseile.

Wenn Sie spater andere Program-
me laden wollen, kann es bei einer
zu vollen RAM-Disk Probleme mit
dem Speicher geben. Um Program-
me zu léschen, klickt man sie an und
wahlt die Funktion »Discard« im
»wWorkbench«Menii. Discard 16scht
ein Programm unwiederbringlich,
weshalb der Amiga auch vorher in
einem Fenster nachfragt, ob er die
Funktion wirklich ausfiihren soll. Se-
hen Sie erst nach, ob nur das ge-
wiinschte Programme-Icon aktiviert
ist, sonst kénnen Sie unversehens
Daten verlieren.

Sie fragen sich jetzt vielleicht, wo-
zuman den Miilleimer im Inhaltsfen-
ster braucht. Er ist zunachst nichts
anderes als ein Unterverzeichnis, in
dem man Programme ablegen
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kann. Wenn man ein Icon auf dem
Miilleimer legt, wird es dorthin ko-
piert. Klickt man dann das
Miilleimer-Icon zweimal an, 6ffnet
sich ein Window in dem das »weg-
geworfene« Icon liegt. Um das Pro-
gramm zu retten, braucht man esnur
wieder herauszunehmen und nichts
ist geschehen. Erst wenn man das
Miilleimer-Icon anklickt und im Me-
nii »Disk« den Punkt »Empty Trashg,
was auf Deutsch »Miilleimer leeren«
bedeutet, anwahlt, werden alle Pro-
gramme im Miilleimer geloscht.

Nachdem Sie jetzt auch die zwel
Arten des Loschens von Program-
men beherrschen, wird es Zeit, sich
kreativeren Vorgangen zuzuwen-
den. Esist ndmlich nicht immer wiin-
schenswert, mit den schon beste-
henden Ordnern zu arbeiten. Um ei-
ne Diskette nach eigenen Wiin-
schen zu organisieren, braucht man
eigene Unterverzeichnisse. Dazu
gibt es den Ordner »Empty«. Solan-
ge er wirklich leer ist, konnen Sie je-
derzeit eine Kopie von ihm herstel-
len, ohne daf sich sehr viel andert.
Sie konnen auch jeden anderen
Ordner kopieren, nur wiirde dabei
auch eine Kopie des Inhalts entste-
hen. Bei dem knappen Platz auf der
Workbench-Diskette ist das in der
Regel nicht moéglich und normaler-
weise ist es auch nicht besonders
angenehm, erst die iiberfliissigen
Programme im neuen Verzeichnis
zu léschen. Um also ein neues und
leeres Verzeichnis herzustellen,
miissen Sie nur die Schublade an-
klicken und die Funktion »Duplica-
te« aufrufen. Sofort fangt das Lauf-
werk an zu rattern und kurze Zeit
spéter erscheint eine neue Schubla-
de mit dem Namen »Copy of Empty«.
Wenn Sie diese anklicken und wie-
derum eine Kopie herstellen, wird
diese »Copy 2 of Empty« genannt
und nicht etwa »Copy of Copy of
Empty«. Intuition numeriert bei allen
Kopien die Anzahl durch, tibrigens
auch bei Disketten. Um einem neu-
en Verzeichnis, der Diskette oder ei-
nem Programm einen neuen Namen
zu geben, brauchen Sie es nur anzu-
klicken und wiederum »Renamex«
anwahlen.

Window-Wirrwarr

Beim Offnen des Inhalts-Windows
der Workbench-Diskette haben Sie
wahrscheinlich schon bemerkt, daB
das Fenster stets an der gleichen
Stelle erscheint, genau wie die
Icons. Das hat gewif seine Vorteile,
doch wenn man ein Programm ko-
piert hat, liegt es nicht immer an der
gewlinschten Stelle, wenn man das

Window aufruft. Es ist jedoch bes-
ser, gleich von Anfang an ein geord-
netes Window zu haben und kein
wirres Durcheinander. Es ist zwar
kein Problem, Icons an eine andere
Stelle zu verschieben. Doch auch fiir
den Fall zu groBer Unordnung ha-
ben die Programmierer vorgesorgt.

Windows a la carte
nach Meisterart

Die Funktion »Clean up« im »Spe-
ciale-Menti legt alle Icons in gewahl-
ten Fenstern so, daf sie sich nicht
iiberlappen. Leider gibt es diese
Funktion nur fiir die Workbench und
nicht fiir diverse andere Schreibti-
sche. Doch selbst wenn man einmal
aufgeraumt hat, erscheinen die
Icons nach einem Reset wieder an
der falschen Position. Doch das
kann man ohne weiteres andern.

Nehmen Sie alle Icons bis auf den
Miilleimer aus dem Fenster und le-
gen Sie sie auBerhalb ab, am besten
irgendwo an den Rand. Achten Sie
aber darauf, daB sich keine Icons
iiberlappen. Sie wissen ja, daP der
Amiga das Aufeinanderlegen von
Icons als Aufforderung zum Kopie-
ren interpretiert.

Wenn Sie fertig sind, schieben Sie
das Fenster an die gewiinschte Stel-
le mit der gewlinschten GroRe und
raumen die Icons wieder ein. Sie
konnen Ihr Inhaltsfenster zum Bei-
spiel genau in der Mitte erscheinen
lassen und den System-Ordner, den
man sehr oft braucht, in die linke
obere Ecke des Fensterslegen. Wie
Sie das Fenster organisieren, bleibt
natiirlich Thnen iberlassen. Aller-
dings sollte man bei den Fenstern
darauf achten, daB der Window-
Inhalt so iibersichtlich wie moéglich
zu sehen ist. Zum Schluf kénnen Sie
noch das Disketten-Icon an eine
Stelle verlegen, die Thnen gefallt.

Wenn Sie mit den AuBerlichkeiten
fertig sind, klicken Sie das Disket-
ten-Icon einmal an, damit es revers
dargestellt wird. Driicken Sie jetzt
mit der anderen Hand eine der zwei
< SHIFT >Tasten und klicken Sie
nacheinander das Fenster und alle
Icons an. Wie Sie sehen, kdnnen Sie
bei gedriickter <SHIFT>Taste
mehr als ein Icon aktivieren. Wenn
alles erledigt ist, wahlen Sie die
Funktion »Snapshot« im »Special«
Menii an. Sofern die Diskette nicht
schreibgeschiitzt ist, speichert der
Amiga die Positionen des Fensters
und aller Icons. Wenn Sie einen Re-
set ausfithren und das Fenster off-
nen, erscheint es prompt an der von
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IThnen bestimmten Stelle mit allen
Icons an der gewiinschten Stelle.
Nur, warum sollten Sie erst einen Re-
set ausfithren? Hatte ein SchlieBen
und weiteres Offnen nicht geniigt?
So einfach ist es leider nicht.

Wenn Sie das Inhaltsfenster ganz
klein machen, es an eine Seite ver-
schieben, schliefen und dann wie-
der offnen, erscheint es auch an
dem Punkt, an dem Sie es vorher ab-
gelegt hatten. Das liegt daran, daP
der Amiga sich die Lage einmal ak-
tivierter Windows merkt. Nach ei-
nem Reset erscheint es aber an der

86 Apr 87 Slow
15:17 EEE

Change
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Text [EX 6]
LI {on PYNS

Key Repeat Delay

Key Repeat Speed

Reset Colors

shor t [N .ong
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miissen so reagieren, wie wir es in
der ersten Folge gesehen haben.
Der Programmierer kann bestimm-
te Funktionen auch sperren. Bei Pre-
ferences ist zum Beispiel das Ver-
schieben der Arbeitsebene ausge-
schaltet. Zweitens demonstriert es
die Vorteile des flexiblen Systems.
Wenn Sie versehentlich die Work-
bench-Ebene nach unten gezogen
haben, wahrend Sie Preferences la-
den, miissen Sie einen Reset ausfiih-
ren, um Preferences zu beenden.
Das sollte normalerweise nicht der
Fall sein, denn es widerspricht der

Horkbench
Interlace

on (A

Das iibersichtliche
Hauptmenii des
Preference-
Programms. Hier

Change
Printer JlUse

koénnen Sie die
wichtigsten Para-
meter einstellen.

Edit
Pointer

gespeicherten Stelle. Nur mit der
Snapshot-Funktion werden die Da-
ten dauerhaft gespeichert. Dabei
bezieht sich die Funktion aber nur
auf aktivierte Fenster und Icons. Um
zum Beispiel nur die Lage des Dis-
ketten-Icons zu verandern, braucht
man es nur zu verschieben und
dann die neue Position mit Snapshot
zu speichern. Gleiches gilt fiir ein-
zelne Icons und Fenster.

Ein weiteres wichtiges Werkzeug
zum Einstellen der Workbench ist
das Preferences-Programm. Es be-
findet sich auf der Workbench-Dis-
kette und stellt im Icon einen Amiga
1000 mit einem Fragezeichen davor
dar. Dieses Programm erlaubt Ih-
nen, verschiedene Dinge festzule-
gen, zum Beispiel die verwendeten
Farben der Workbench, den Druk-
kertreiber und das Aussehen des
Mauszeigers. Wenn Sie Preferences
durch einen Doppelklick laden, er-
scheint kurze Zeit spater ein Bild-
schirm mit vielen Zeichen und Bo-
¥en zum Einstellen. Achten Sie beim
Laden darauf, daf3 der Workbench-
Bildschirm ganz nach oben gezogen
ist. Bei Preferences laRt sich die
Ebene namlich nicht mehr verschie-
ben und die Felder zum Beenden
des Programms liegen ganz unten.

Preferences zeigt Ihnen so schon
zwel wichtige Dinge beim Umgang
mit Fenstern: Nicht alle Windows

Amiga-Philosophie. Nur wenn alle
Funktionen der Fenster und der
Programm-Ebenen voll erhalten
sind, kann der Benutzer mit Intuition
arbeiten, ohne daB er aus Versehen
einen schwerwiegenden Fehler
macht. Nach diesem Exkurs kehren
wir zu den »normalen« Funktionen
von Preferences zuriick.

Was das Handbuch
verschweigt

Die Bedienung des Preferences-
Programms ist im Anwenderhand-
buch gut und verstandlich erklart,
so daf wir an dieser Stelle nicht auf
alle Einzelheiten eingehen. An eini-
gen Punkten fehlen leider ein paar
Erklarungen. Der erste Punkt tritt
beim »Edit Pointer« auf. Sie kénnen
den Zeiger frei nach lThren Wiin-
schen gestalten. Die Form, die Gro-
Be und die Farben sind variabel.
Man muf nur auf den Zeige-Punkt
achten. Wenn Sie das gesamte Bild
léschen, bleibt nur ein Punkt librig,
denmanauchnichtléschen kann. Er
ist der einzig entscheidene Punkt im
Zeiger, denn nur wenn er ein Icon
oder ein Zeichen beriihrt, kann man
es anklicken. Der Rest des Zeigers
wird nicht abgefragt. Wenn Sie den
Pfeil also durch ein Kreuz ersetzen,
sollten Sie den Zeige-Punkt in die
Mitte des Kreuzes legen und ihn

nicht in der linken oberen Ecke be-
lassen. Wenn Sie das versdaumen,
werden Sie sich wundern, warum
Sie einge Aktionen nicht ausfiihren
konnen, obwohl der Zeiger das Icon
beriihrt. Der Zeige-Punkt nimmt
iibrigens immer die Farbe an, die
Sie im rechten duPeren Feld des
Farbmeniis im Hauptmenil einge-
stellt haben. Damit sind wir schon
beim zweiten Punkt: dem Einstellen
von Farben.

Der Amiga verwendet auf der
Workbench vier Farben, in der
Grundeinstellung  Blau, WeiB,
Schwarz und Orange. Wenn Sie sich
die Farbeinstellung im Hauptmeni
betrachten, sehen Sie, daf sich die
Farben gegeniberliegen. Sobald
man ein Icon anklickt, verandern
sich seine Farben, indem der Amiga
einfach zwei Farben vertauscht. Aus
Schwarz macht er WeiB}, aus Blau
wird Orange und jeweills umge-
kehrt. Wenn Sie also die Farben &n-
dern, achten Sie darauf, daR die
neuen Farben geniligend Kontrast
haben. Nur so kénnen Sie erkennen,
welches Icon aktiviert ist.

Der zweite Punkt, der beiden Far-
ben zu beachten ist, ist ihre Verwen-
dung bei der Workbench. Die Far-
be im linken auReren Kasten be-
stimmt die Hintergrundfarbe. Dane-
ben liegt die Farbe fiir den Rahmen
der Fenster.

Die dritte Farbe wird in der Regel
nur als Kontrast zur zweiten verwen-
det, was auch die Wahl von Weip als
zweilte und Schwarz als dritte Farbe
in der Grundeinstellung zeigt. Die
Farbe im ganz rechten Kasten wird
in erster Linie zum Hervorheben
verwendet, zum Beispiel beider An-
zeige, wie voll die Diskette ist. Oran-
ge bietet sich an, wenn etwas dem
Betrachter ins Auge springen soll.
Wenn Sie das beim Andern der Far-
ben beachten, konnen Sie sich spa-
ter viel Arger ersparen. Vergessen
Sie aber nicht, IThre Voreinstellung
durch Anklicken von »Save« zu spei-
chern, sonst diirfen Sie beim nach-
sten Laden die Prozedur wiederho-
len. Fiir die weiteren Folgen moch-
ten wir Sie bitten, das Feld »CLI On«
anzuklicken.

Damit endet diese Folge des Intui-
tion-Kurses. Sie besitzen jetzt das no-
tige Wissen, um Thre Workbench-
Diskette neu zu gestalten, eigene
Verzeichnisse anzulegen, Program-
me zu kopieren und zu léschen. In
der nachsten Folge werden wir uns
weiter auf der Workbench-Diskette
umsehen und dabei das eine oder
andere niitzliche Programm ent-
decken, das die Arbeit wesentlich
erleichtert. (gn)
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Spiele-Listing Commodore

Rekordverddchtig kurz:
»lron«

Zu zweit gegeneinander spielen, das macht
vielen Spielefreaks sicher am meisten Spaf.
LaBt sich ein Spiel dann auch noch so schnell
abtippen, wie das nur 958 Byte lange »Moto-
crash, eine Adaption des bekannten Tron, so
steht dem Spielvergniigen nichts mehr im
Wege.

el Motocrash handelt es sich um ein rasantes
Spiel fiir zwei Personen mit zwei Joysticks. Ziel ist
es, mit seinem Gefdhrt weder mit dem Bild-
schirmrand noch mit seiner eigenen Fahrspur oder der
des Gegners zu kollidieren. Gleichzeitig sollte man ver-
suchen, dem Gegner den Weg abzuschneiden, um ihn
zu einem Crash zu zwingen. Zusatzlich kann man noch
durch Driicken des Feuerknopfes seine eigene Ge-
schwindigkeit und damit aber auch das Risiko verdop-

Verwirrung sorgt. Das linke gelbe Fahrzeug gehort tibri-
gens zum Controlport 2, das rechte blaue zum Port 1!
Das Programm muf3 mit dem MSE eingegeben wer-
den und ist dank seiner Kiirze (es ist tatsdchlich nur 958
Byte lang), auch sehr schnell abzutippen. Nach dem Ab-
tippen sollte man es aber erst speichern, damit man es
spater jederzeit wieder laden kann.
(Peter Arndt/Ulrich Volker/wo)

958 Byte geben den Ton an

Listings, wie unser Motocrash, erhalten wir in der
Redaktion leider viel zu selten. Ein derartig tolles Pro-
gramm, das viele Spielprogramme, die man im La-
den kaufen kann, in den Schatten stellt, wiirden wir
germne Ofter bieten. Dazu brauchen wir aber Hilfe
Kurze, aber peppige Spiele-Listings mit bis zu 12

peln. Sieger ist derjenige, dessen Gegner zuerst neun-  Blocks sind gesucht! (wo)
mal kollidierte.
. . . . e L]

Cestartet wird jede Spielrunde durch gleichzeitiges Steckbrief

Driicken der Feuerknopfe beider Joysticks. Als zusatzli- P :

: et . T rogramm: Motocrash

ches Spielelement 148t sich die Geschwindigkeit der

Fahrzeuge mit der < RUN/STOP >- (langsamer) bezie- Computer: C 64, C 128

hungsweise <Commodore>-Taste (schneller) in meh- Checksummer: MSE

reren Stufen einstellen. Dies kann auch Wah;_end_ ;les Datentrager: Diskette, Datasette

Spieles geschehen, was beim Gegenspieler fiir einige
Name : motocrash 0801 Obbf 0941 : f8 05 ff 29 10 dO bf ab b3 0a81 : Bd 12 dO ca 10 02 a2 02 54
—————————————————————————————————— 0949 : 02 Qa fO 11 a2 27 bd f7 f9 0a89 : 86 fc cb fa ac 00 dec ad 48
0801 : Ob 08 c3 07 9e 32 30 36 8b 0951 : Oa Sd 00 04 bd 2f Ob 94 67 Oaal : 01 dc 84 f8 85 ff 09 5f B8c
0809 : 31 00 00 00 a9 7f 8d 0d 21 0859 : 00 d8 ca 10 f1 a9 41 8d 086 Oaa9 : a4 05 85 05 c8 dO 14 aB 82
0811 : dc 78 a9 86 8d 14 03 a9 3d 0961 : 04 d4 B8d Ob d4 a5 03 85 26 Oabl : 03 a8 30 03 e8 dO 04 c8 2c
0819 : Oa 8B8d 15 03 a0 00 8c 03 d2 0969 : fa ab fa dO fc a2 03 a9 53 Oab8 : fO 09 ca 8a 29 1f 85 03 d9
0821 : dc a9 e0 8d 02 dc a9 08 79 0971 : 38 4d 2c 21 9d 29 21 ca be Oacl : 20 cc Oa a9 ff 8d 19 d0 71
0829 : 85 03 a9 33 85 01 84 f7 63 0879 : dO fa a2 07 20 02 Oa a2 cf Oac8 : 4c 81 ea a2 Of bd 1f Ob 586
0831 : 84 f9 a9 dB8 85 £8 a9 20 3e 0981 : Oe 20 02 Oa eB fd a5 29 a8 0adl : 9d Oc 04 ca 10 £7 38 a2 b6
0839 : 85 fa a2 08 bl £7 91 f9 fa 0989 : 05 30 fO d9 ab 25 45 2¢ Of Oad9 : 2f a5 03 e8 €9 Oa bO fb 62
0841 : c8 dO f9 ef f8 e6 fa ca 15 0991 : 4O 06 ab 28 45 2d fO Ob 2a Oael : 69 3a 8e 16 04 8d 17 04 df
0B48 : dO f2 86 06 86 fc a0 37 36 0999 : ab 29 fO Oa ab 30 40 03 75 Oae9 : 60 12 06 12 da 00 03 00 4O
0851 : 84 01 b9 57 Ob 99 08 21 8f 09al : ce 09 04 ee 26 04 ee 03 23 Oafl : 25 06 25 da 00 08 20 50 Of
0859 : 88 10 f7 a0 10 b9 8f Ob 1le 09a8 : 04 a9 40 8d 04 d4 8d Ob 77 Oaf9 : Oc 01 19 05 12 31 3a 30 61
0861 99 11 40 88 10 f7 20 44 92 09bl : d4 a9 81 8d 12 d4 a0 Of d4 Ob0l1 : 20 20 48 09 14 20 46 49 53
0869 eb5 a0 18 b9 a0 Ob 99 00 a4 09bS : a9 04 85 fa a5 fa d0 fe 94 Ob09 : 52 45 20 14 Of 20 10 Oc d3
0871 : d4 88 10 f7 58 84 02 a0 7f 09¢cl : ad 11 40 10 fb ad 11 40 40 0Obll : 01 19 20 20 50 Oc 01 19 47
0879 : 00 a9 03 99 28 d8 99 00 f2 09c9 : 30 fb a9 BO 8d 12 d4 ad 89 ObiS : 05 12 32 3a 30 20 20 20 cO
0881 : d9 99 00 da 99 00 db a8 df 09d1 : 11 dO 49 05 8d 11 dO ad 3d 0b21 : 20 20 53 10 05 05 04 3a 25
0889 26 99 28 04 99 00 05 99 e7 09d9 : 16 dO 49 04 84 16 d0 88 08 0b28 : 30 38 20 20 20 20 47 47 30
0891 00 06 99 00 07 8 dO el b8 09el : 10 d6 a9 39 cd 09 04 fO 05 0b31 : 47 47 47 47 47 47 47 47 31
0899 a2 27 a9 27 9d 28 04 94 84 09e9 : 07 cd 26 04 dO Qe a0 27 2f Ob39 : 47 4a 4a 4a 4a 4a 4a 4a 36
08al : cO 07 a9 06 9d 28 dB 9d ca 09f1 : a2 02 86 06 cd 26 04 £0 £7 Obdl : da 4a 4a 4a da 4a 4a d4a 41
0Ba% cO db ca 10 ed a2 16 a9 =ab 09f9 : 05 a0 Oa 2c a0 80 4c 76 83 0b48 : 4a 4a 4a 4e 4de 4e de 4e 42
08b1l 50 85 ac 85 ae a9 04 85 f£3 0a0l : 08 b5 f1 29 10 fO 02 a9 69 0b51 : 4e 4e 4e 4e 4e 4e 3c 5a 21
08b% ad a9 d8 85 af a9 06 91 a5 0a08 : O0d 49 Oa 9d fa d3 4a 90 B8a Ob59 : a5 24 18 3c 3c 18 18 3c fb
08cl ae a9 27 91 ac 18 65 ac ba Oall : 05 a5 fd 4a 90 22 f6 23 ee Ob61l : 3c 18 24 ab 5a 3c 20 40 fO
0Bc9 85 ac 85 ae 90 04 e ad fc Q0al9 : b5 23 94 fc 43 a9 25 81 89 Ob69 : b6 ecf eof b6 40 20 04 02 eb
08d1 : e af a9 27 91 ac a9 08 Of 0a21 : le b5 f1 20 3c Oa ab £9 39 Ob71 : 6d £3 £3 6d 02 04 fe fe bd
08d8 : 91 ae c8 ca 40 df a2 f3 cb 0a29 : 95 f0 al le c9 28 f0 02 f8 Ob79 : fe fe fe fe fe 00 00 10 ab
08el : bd f7 09 95 32 eB 4O f8 2e 0a31 : 94 22 98 81 le 8a 81 20 a9 0b81 : 00 55 00 10 00 10 ff e7 7e
08e8 a9 21 8d 04 d4 a0 20 84 e3 0a39 : 80 bb f0O 85 f9 a0 21 4a 1le ObB89 : 3 81 81 c3 €7 ff 1b 00 dO
08f1 : fe B4 f7 Bc 04 d4 a0 00 2a Oa4l : b0 10 38 b5 1e €9 28 95 bb Ob91 : 00 00 00 c8 00 19 7f 01 73
08f9 : 91 25 91 2¢c a9 07 91 27 Be 0ad49 : 1le 95 20 bO 04 d6 1f d6 71 Ob99 : 00 00 00 00 00 00 00 40 1la
0901 : a9 Oe 91 2e B4 04 aB fa dd 0ab1 : 21 60 c8 4a bO Of b5 le b4 Obal : 07 40 03 40 60 f8 cO 07 70
0909 d0 31 c6 fa a5 04 49 Of 40 0a59 : 69 28 95 1le 95 20 90 04 a4 Oba9 : a0 06 40 a0 f8 05 40 00 29
0911 : 85 04 fO Oc a8 b9 03 Ob doO OaBl : f6 1f f6 21 60 c8 4a b0 9f Obbl : 00 80 08 9a 00 00 00 Of 65
0918 99 Oc 04 88 10 f7 30 03 52 0a69 : 0d b5 le dO 04 d6 1f d6 14 Obb9 : 02 00 07 4O 74 00 ff Qe fb
0921 : 20 cc Oa a4 02 30 Oe a2 de 0a71 : 21 d6 le d6 20 60 cB8 4a lc
0829 Ob b9 00 04 49 80 99 00 S0 0a79 : b0 bf f6 le f6 20 40 04 46
0931 : 04 88 ca dO f4 a5 06 fO be 0aB1l : £6 1f £6 21 60 a6 fc bd 93 "
0939 : 06 c6 06 a5 06 dO c7 ab 2a 0a89 : b9 Ob 8d 20 dO bd bec Ob 33 Kiirzer geht es nicht mehr: »Motocrash«
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Commodore Tips&Tricks

Packen Sie selbst!

Mit dem Happy-Packer sparen Sie Arbeit
beim Abtippen und viel Platz auf Ihren Dis-
ketten.

icher haben Sie schon von Packern oder Kom-

pressoren gehort, die in der Lage sind, Program-

me zu kiirzen, ohne deren eigentlichen Inhalt zu
verandern. Mit unserem Listing »Happy-Packer« geben
wir Ihnen das Werkzeug in die Hand, mit dem wir in der
Redaktion in Zukunft Listings bearbeiten, damit Sie we-
niger Abtipparbeit haben.

Die Leistungsfahigkeit des Programms erzwingt eini-
ge Besonderheiten, die Sie unbedingt beachten miis-
sen. Damit das Programm in der Lage ist, fast den ge-
samten Speicher des C 64 zu bearbeiten, kann es nur
auf EPROM oder schreibgeschiitztem CMOS-RAM ein-
wandfrei arbeiten. Das vorliegende Listing ist mit sich
selbst gepackt, damit Sie beim Eingeben weniger Ar-
beit haben. Sie konnen es nach dem Abtippen mit dem
MSE nicht sofort auf EPROM brennen, sondern miissen
es erst speichern und mit RUN starten. Der Happy-
Packer liegt dann entpackt im Bereich $8000 bis $A000.
Sicherheitshalber sollte er danach mit einem Maschi-
nensprache-Monitor auf Diskette gespeichert werden.

Der Vorkompressor hat dariiber hinaus eine Link-
funktion. Das heift in diesem Fall, daR der Packer bis zu
16 einzelne Programm-Teile zu einem einzigen Pro-
gramm zusammenfassen kann. Die einzelnen Teile diir-
fen im Bereich $0300 bis $FFFF liegen. Die Gesamtlédn-
ge des Programms darf jedoch nicht groRer als 64766
Byte sein. Voraussetzung zum Linken von Programmitei-
len ist aber, daR sich die Teile im Speicher nicht iber-
lappen. Der Happy-Packer verwendet iibrigens einen
eigenen Schnellader, der die Diskettenzugriffe wesent-
lich verkiirzt.

Kurzanleitung:

Nach einem Reset erscheint bei aktiviertem EPROM
ein Menii, bei dem Sie aus fiinf Meniipunkten mit den
Cursortasten wahlen konnen (siehe Bild). Die ersten
drei sind die Kompressoren. Die anderen beiden die-
nen zum Anzeigen des Directorys und zum Verlassen
des Packers. Im einzelnen verbirgt sich folgendes hinter
den Meniipunkten:

V — Vorkompressor:

Zuerst erfolgt die Auswahl der zu packenden bezie-
hungsweise zu linkenden Programmteile aus dem Di-
rectory. Driicken Sie <Y > fiir mnehmen« oder <N> fiir
»nicht nehmen« des angezeigten Programms. <RUN/
STOP> beendet die Auswahl. Sie diirfen maximal 16
Programme verwenden, wobel das zuletzt gewdhlte zu-
erst geladen wird. Dann miissen Sie noch den Namen
des Programmes eingeben, unter dem das bearbeitete
Programm gespeichert werden soll. Zum Schluf ver-
langt das Programm noch eine Typ-Eingabe (g, b oder
c). Die KompressorIypen haben folgende Besonder-
heiten:

Typ a:

Er verarbeitet Programme, die kein Basic enthalten
und nicht auf die Speicherstellen $2D/$2E (dezimal
45/46) angewiesen sind. Das ist zum Beispiel bei Pro-
grammen der Fall, die im $C000-Bereich liegen.

Typ b:

Dieser Kompressor arbeitet auch mit Programmen zu-

sammen, die alle Basic-Zeiger in der Zeropage brau-
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So meldet sich der Happy-Packer nach dem Einschalten

chen, um korrekt zu funktionieren. Beim Entpacken wer-
den Anfangs- und Endadresse automatisch richtig ge-
setzt.

Typ c:

Die Programme werden genauso behandelt wie bel
Typ b), nur wird das Programm nach dem Entpacken
automatisch mit <RUN> gestartet, auch wenn es ein
Maschinenprogramm ist!

Beim Packen von Programmen miissen Sie einige
Punkte beachten.

1. Einen eventuell vorhandenen Programm-Lader diir-
fen Sie nicht mitpacken. Der Lader sollte als erstes den
zweiten Programmteil entpacken.

2. Wenn Basic-Programme und Maschinenroutinen zu
einem Stiick zusammengepackt werden, sollten nicht
immer Typ b) oder c) genommen werden, wie man viel-
leicht annehmen koénnte.

Dazu ein Beispiel:

Man méchte ein Basic-Programm mit Maschinenrouti-
nen, die ab $C000liegen, zusammenpacken. Da bei Typ
b) oder c) die Endadresse nach dem Entpacken schein-
bar groRer als $9FFF ist, wiirde man beim Starten des
Basic-Programms einen »OUT OF MEMORY ERROR«
erhalten, da gemiB dem Zeiger $2D/$2E kein Platz flir
Basic-Variablen im Speicher vorhanden ist. Diesem Pro-
blem kann man aber begegnen. Man muf allerdings
die Endadresse des nicht gepackten Basic-Program-
mes wissen, die in der Adresse 45/46 ($2D/$2E)) steht.
Wenn man die beiden Werte mit PEEK ausliest, kann
man sie beim Starten des Programms wieder in die Zei-
ger hineinschreiben.

1 POKE 45, (ausgelesener Wert): Poke 46
(ausgelesener Wert): CLR

Aber Vorsicht! Durch die hinzugefiigten Befehle an-
dern sich natiirlich die Inhalte der Adressen 45 und 46
und damit auch die Werte, die dann korrigiert werden
miissen. Am besten iibernehmen Sie die Zeile mit zwei
beliebigen dreistelligen Zahlen, bevor Sie die Zeiger
auslesen. Die Werte, die Sie erhalten, konnen Sie dann
beruhigt einsetzen und das Programm speichern. Sie
diirfen danach aber keine weiteren Anderungen mehr
vornehmen, sonst verschiebt sich die Endadresse.

Die beschriebenen Probleme treten aber nur auf,
wenn die Maschinenroutinen hinter dem BasicTeil lie-
gen, sonst sind die Werte fir $2D/$2E bei Vorkompres-
sortyp b) und c) richtig.
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Beim Vorkompressor Typ a) oder b) kann man noch ei-
niges einstellen. Das Programm fragt als ndchstes nach
dem Inhalt der Speicherstelle $0001 (Prozessorport).
Hier 1aBt sich die Speicherkonfiguration nach dem Ent-
packen einstellen. Normalerweise steht der Wert 55
($37) in der Speicherstelle. Je nachdem, welche Bits ge-
setzt sind, werden Speicherbereiche ein- oder ausge-
blendet, zum Beispiel der Basic-Interpreter oder der
1/O-Bereich mit VIC und SID

52 ($34): 64 KByte RAM, kein Basic, I/O-Bereich oder
Betriebssystem

53 ($35): Kein Basic oder Betriebssystem, aber 1/O-
Bereich eingeschaltet

54 ($36): Kein Basic, aber 1/0O-Bereich und Betriebssy-
stem

55 ($37): Basic, I/O-Bereich und Betriebsysstem ein-
geschaltet

Gibt man ein » + « hinter dieser Eingabe ein (zum Bei-
spiel $35+), wird das Programm mit einem gesetzten
Interrupt-Flag angesprungen und eventuell ein Byte
eingespart. Wenn Sie statt eines Plus-Zeichens ein Mi-
nus eingeben, wird ein CLI (Clear Interruptflag) er-
Zwungen.

Die geforderte nachste Angabe ist die Einsprung-
adresse. Gemeint ist damit die Startadresse des (Ma-
schinen-) Programms, und zwar entweder dezimal oder
durch vorangestelltes Dollarzeichen »$« hexadezimal.
Also sind zum Beispiel 2061 oder $080D identische giilti-
ge Eingaben. Voreinstellung ist 42100 ($A474), was nur
ein Entpacken, nicht aber einen Programmstart zur Fol-

Typ a: Im RAM arbeitender Packer. Das gepackte Pro-
gramm ist ohne Nachbehandlung mit dem Nachkom-
pressor (meist) nicht lauffahig, liefert aber normalerwei-
se das beste Ergebnis.

Typ b: Wie Typ a, nur erzielt er ein um ein paar Bytes
schlechteres Ergebnis, dafiir ist er etwas schneller und
das Programm ist ohne Nachkompressor lauffahig.
Typ c ist noch schneller. Wegen der umgekehrten Ar-
beitsrichtung kann dieser Typ sogar bessere Ergebnis-
se liefern als a), was aber relativ selten vorkommt. Das
Programm wird direkt auf der Diskette bearbeitet.
Héangt man ein »+ « an die Eingabe (zum Beispiel »a + «),
arbeitet der Packer zirka 5 Prozent schneller, da der
Bildschirm ausgeschaltet wird. Allerdings verschwin-
det die optische Kontrolle, denn normalerweise wird je-
derzeit die Lange des bereits gepackten Programm-
stiicks in Byte und Diskettenbldcken angezeigt!

Typ a) und b) arbeiten nur im Speicher. Sobald sie fer-
tig sind, erscheint in der linken oberen Bildschirmecke
ein Stern. Achten Sie darauf, daR das Diskettenlaufwerk
eingeschaltet und eine Diskette eingelegt ist. Nach
Driicken der <SPACE > Taste, speichert der Packer
das Programm. Tritt dabei ein Fehler auf, erscheint ein
»-« statt des»*«und das Speichern kann beliebig oft wie-
derholt werden, so dafB kein Datenverlust auftritt.

Der dritte Mentipunkt ist der N — Nachkompressor.
Auswahl und Eingabe des neuen Programmnamens er-
folgen wie bel den anderen Kompressoren.

(Peter Arndt/Ulrich Volker/wo)

Steckbrief

ge hat. Bei dieser Einstellung liegt das gepackte Pro- Programm: Happy-Packer

gramm nach dem Entpacken wieder in der urspriingli- Computer: C 64

chen Version vor. :

Der nachste Mentipunkt ist der Z — Zwischenkompres- Checksurq@er. MSE
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Oed9 : ca Se 19 df c7 Ze Ze 7a 71 1149 : S6 6a aS b2 d2 cé 81 64 76 1519 : di 14 56 d4 99 71 3b a9 Ba
Oeel : e2 7b aa d3 a0 41 ac c2 +2 1201 : a9 bd 13 bb cé6 76 ed 10 bd 1521 : 58 57 3d c? 4e 94 §7 al Sa
Oee? : Sd 70 f4 %e ed 17 1c 30 &7 1209 : 88 S8 &7 ef 02 25 37 Sb 72 1529 : Oa f1 bl c8 S4 dS5 a2 B2 35
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1531 : 1d Ze d4 Sc ad 41 0d cé& dS 1849 : 29 38 82 15 BO 56 00 Sa 41 1b61l : db 95 B2 cc 3f 62 42 5f 10
1539 : bS 5 66 aX¥ 9b ca 77 52 89 1851 : 89 Of cd 44 43 2e &b 76 Te 1b&9 : 7d la f4 37 fc aB e4 79 b3
1541 : 11 ee bb c4 8 58 f5 93 aZ 1859 : e4 ea S8 dO &0 59 45 B8b df 1b71 : ebé a3 12 c3 e2 3B 3B 4 el
1549 : 4a 6a 73 c2 30 Oa &f 4c a7 1861 = 71 &d 2c 18 fd 44 bl 03 &6 1b79? : 2e 19 28 el 5f 41 Be Bb cc
1551 : B8d f3 54 64 9d Oc a3 23 B? 1B69 : fb e5 aB cB 46 c7 2d 2a 46 1ibB1 : 9 cb eb 77 al 09 2d 24 cb
1559 : 09 63 14 cf 12 &6 86 f1 65 1871 : b2 c7 Ba 4b 00 &f 21 2b 49 1b8? : 4b Ba 39 Pa 6f Fa ff e6 55
1561 = 7a 72 32 72 6d 7% fa 33 e4d 1879 : 97 cZ Be 2f cB ca ad 6B &5 1b?1 : 63 b7 3 &7 ad be al 8c Z2a
1569 : 06 Ba 73 25 B2 7c 96 29 ef 1BB1 : 45 18 33 2d ee bl 22 9b 81 tb99 = 7§ 7d 5B ec 73 73 Be c& 25
1571 : eb el 43 &6c 51 03 52 88 33 1889 : 54 S5c 02 88 03 e0 cb 40 84 ibal : dc 3e 7 ce 23 46 42 S5c ca
1579 : be ab 3c 42 ad 2e 6% 21 la 1891 : b2 13 c0 00 92 19 f0 05 bd iba? : 9d eB8 3d 76 32 9a 53 fc 18
1581 : e9 26 34 b0 24 ce 6 05 3f 1899 : 23 1B d2 92 8d 03 a3 9d Ba ibbl = 3c b5 05 43 97 94 cbé a4 f4
15892 : bc &2 1f af dB el Ja cB 4b 18al : 20 &e 64 bf 70 49 83 88 7a 1bb? : cb d7 ce 85 346 28 2d ¥+ 2d
1591 : dc e7 cd b &c d? &f cl 12 18a% * cd Bc 49 bS 74 3d 4e 48 cO ibcl = Sf bd 32 e5 f3 Bb cf 26 &F
1599 : eB B1 Sc 4B el bS &B 76 bc 18bl : &2 4c 2f 12 Oe 18 97 dd 03 ibc? : db 22 b3 95 cO 8f bc db B8
1S5al : e0 cO 28 bc 16 ed 04 fO 46 18b% : 90 9d 00 ce 54 3B el e4 52 ibdl : 97 5f f1 fc dO c? ea d& eB8B
15a9 : dé 18 35 Sa 9f 41 3b 06 21 18cl : cb 8c 93 Sc 02 98 ba 21 55 1bd? : a4 el Bb 3f ce 44 25 4a 71
1Sbl1 : 72 fe 49 d2 8d 91 08 9f 14 18c% : 38 10 2b 03 0B Oe 90 2f cbé ilbel : b7 ec 7e b4 fa dB B &3 &b&
15b9 : 1la fe 1c 05 2d 94 1d eSS b2 18d1 : 03 a4 9d 8 ae 43 le dd eé& 1be? : f9 ef 87 de 36 fc aa c4 17
15c1 : 0S5 22 1d a3 33 88 7c Bc 16 18d9? : 33 e7 71 a3 97 cc 50 5c  aa ibf1l : ed 7f 2b be bd Bc d5 3b 4e
15c? : 69 23 07 ec 3e 44 aB 29 le 1Bel : B8d cO el 9c 93 e0 99 49 dI 1bf9 : 7e 9b f7 a3 bS5 23 47 48 d9
15d1 : &f 46 7c 81 c8 9e 78 bB B7 i8e9? : f0 d3 24 fB ed B4 7a e7 aB 1c01 = 2b ca 69 11 19 70 6a e? a0
15d? : bb 82 48 15 Od b0 e2 82 71 18f1 : B4 7a e9 84 fa ec B4 fa dc 1c09 : 47 7a e2 cf cS Bd a8 37 1la
1Sel : 2f 71 90 fc ea ea 5SB8 04 fc 1Bf9 : ba b2 Ob Qe 14 27 bc 78 94 icil : e7 B2 Sb 1e 17 ed aB e7 27
15e9 : f1 Sf 9d dé el 77 bB 35 3 1901 : 48 fC 1e 42 1b b? b2 8f fb 1c1? : Pa Oe Of dS5 +d 7f cb d& 2
151 : fc Oe 3b a2 0 3b ec 04 bc 1909 : ¥4 Sc 4f 48 98 4c 9c ce 04 1c21 : 4b af la b3 3 76 ef 75 de
15¢9 : da f0 3Ib bc Ob &0 el 77 dc 1911 : 17 e7 e4 95 99 bc 4e 93 e7 1c29 : 29 cB db ec 47 27 ce Za 88
1601 = 8 e7 12 e3 c3 70 bB bS fc 1919 : d7 ed c4 31 Se 9d 93 57 Oe 1c31 : al ff fc 6a f4 44 2 aa F1
1609 : d1 37 88 ff ea 9c c2Z ef 16 1921 : e? e4 35 Ib 79 ad 26 ce 6c 1c39 : 65 el cB 2a Ba 3a f6 cc +6
1611 = b0 &3 62 20 e7 94 30 1c Z2Zc 1929 : e4 ab 32 99 a5 cb& e¥ 26 27 1ic41l : da af d2 046 de Ze &d fc 8
1419 : Oe ba Sf 2b 3d 3d B85 12 ba 1921 : Oc e4 Bd 34 33 8d 53 df 4éb 1c49 : db 3d 39 76 04 dB 59 77 3b
1621 = 74 bf Se Oa 8b 16 eb6 41 dS 1939 : 55 06 BY Sc 02 1B 26 93 20 1c51 : ea 54 f2 c? 8b 94 51 e5 c%
1629 : f7 2b &d dO fd da b2 Sd 67 1941 : 14 25 B2 7f cc 9a 9d 97 «c0 1c59 : 43 f1 Sf 1d 52 74 ec cf 2c
1631 = be 2f c3 Ba Be &6 cd 9d 07 1949 : 46 64 4d ba 9 f9 3e &7 a3 icbl : c3 ef 9f bf 75 fe aB 92 13
1639 : S2 ab bé e0 ae Je a4 b3 01 1951 : e7 31 Sb a7 2d 09 59 14 A4S 1ckt? : 35 9f 77 dd 4e aa ff ea 17
1641 : S1 Bb 9 65 53 Ob &4 be 27 1959 : bl 3Z 4B a4 e7 cB 14 fd e3 1c71 : cO aX f3 &b aa ed4 96 ac 3
1649 : d4 &c B7 Oe 37 eB 7e O0d cé 1961 : aB ac 28 b8 eb 67 52 b3 2b 1c79 = f1 ab 31 1b 79 7b fe a9 b2
1651 : db cl 4e 00 7d bB b3 23 53 1949 : 7 a4 cb 37 48 d5 ce 9 30 1cB1 : c2 2e 7b 9d 94 8f 1d ea fd
1659 : e8 7e 7d 38 37 d2 1f ba 42 1971 : c4 ad bf ff f0 eb df fc bb 1cB? : &6d da Pa c7 f3 B8f ff 7a b3
1661 : bf Ja 4a 28 0d 3b d7 87 ee 1979 : 27 .ee 28 bb 71 2 62 7 «c1 1c91 : 2 e? 19 9f 7f d4 Bd 7d B2
1669 : 5 87 c3 a3 77 Se e5 3 71 1981 : cf de c7 bb c? BO 73 7e 94 1c?9 : 68 &c 22 f0 fc 3d ca f7 b3
1671 : 98 06 SB 61 c4 33 ff €2 ba 1989 : fb 9f a0 £3 67 37 bc 74 06 lcal : Bd 93 8a e? 2f 2d 09 7 57
1679 : a3 f7 cb 30 d1 f1 ab ab c3 1991 : e4 f6 7b af ee &b bS bf b6 1ca% : f9 d2 dc 7§ bS 77 4d cf le
1681 : 41 ff el 4b S5 dO +d Sa Z2c 1999 : 2 Bb f7 cd b7 bd ff 91 %5 icbl : B1 af 99 &2 02 69 ?4 43 01
1689 : db &3 65 3e 03 4c 44 cb 3 19al : d2 83 c7 8 a0 bd db S5f & 1cb? : ab 97 c6 a4 3f 72 7b 84 4
1691 : a4 97 39 03 99 3d 52 5b 33 19a9 : a9 07 S5f b4 f3 el aa b6 ab lccl : b7 f2 fb 03 73 3f 06 8d bS
1699 : &a b0 €3 B7 1b ba bf at Be 19bl1 : 1d ad 97 aS 8d 84 01 b? b4 icc? : 97 af Ba 7d 36 6% ed 53 97
1bal : 1c f1 Oe e5 97 63 91 42 55 19b9 : d3 c2 &7 cO eb dl S5c ad a9 lcdl @ e7 1f 35 4a bd 69 d? d4 17
16a? : 3d de 67 30 Bd b0 48 &7 B3 19c1 : 2d 7a ca 7a ebé f5 a5 4f 80 1cd? : Sd 63 cc 07 9f ad 82 4f Oc
14b1 : f0 9b db dB b? fd 02 bf 94 19c? : 64 Bd cé Se 57 3e Of f7 09 icel : 9a be fb bc 2d cl1 Of da 44
16b9 : 34 d2 cf 15 fc f6 B4 90 aB 19d1 : 9f Ba ba 92 cé bd 39 e9? aa ice? : &0 7f 34 di bé Oc B&6 7e b3
16cl ¢ 36 ba 05 bf BB b 55 &7 17 19d9 : 7e 65 ac b2 17 3§ £5 &7 9d icfl : 6e 25 7d 93 45 79 S5f 4c fa
16c9 : 55 ab ce f6 04 71 33 ab 76 19el : fd f4 af bé Bc Bc 42 d5 fd 1cf? : c% ef eb cb 3d 7c f2 53 b8
1&dl 2 72 94 a0 3B ec S5c 1§ 70 cb 19e9 : 3If 29 f4 92 20 7a eb6 Bb dS5 1d01 : 9b 34 f8 ea c9 c7 7e 49 b9
16d9 : c* ce ea fO0 3b ec 50 a& B8é& 1961 : 13 bf 71 e7 47 f7 bbé c4 db 1d0% : &d 7d 7d bf 77 09 cd 19 bS
16el : 7e 87 1d 68 21 ef 18 4b 00 1949 : If 6f d4 d2 43 9F 4a f6& 7 id11 : f9 f4 aZ 41 1f ea Sb bf Bb
16e9 : f1 Bc B84 d3 ff ab é6c 3b 41 1a01 : a9 &b dB a2 ae 79 9b 26 ©Sc 1d19 : &3 2 ea 67 1f ee 3a 56 9%Fc
16f1 = 70 35 02 S5 4c a3 746 44 6b 1a09 : ff e? a% ba 13 {5 e? eB 19 1d21 : f0 7f 7c Te eb &2 64 49 OSd
16f92 : S1 c8 bl 02 Ob &6 1b ée 88 l1all : dI 77 de fc fc e5 cc &d 04 1d29 : 3 59 e7 f& bl 54 c4 7e 7F
1701 : &c 73 cO eb& 36 98 bc 4d e9 lal? : eSS 77 37 2d ca b? fa d&6 41 1d31 : ea da 31 23 5 bd 41 33 2
1709 : 69 &c 17 &0 73 bb 90 &Ff bO 1a21 : b4 d? bl 98 70 e eB {0 3 1d39 = 1f 7b 7e §3 9f 59 1 3+ 3+
1711 = Ba 9f c5 db& Sc f9 dB 33 14 1a29 : 59 ed Sb 36 2e 9c fd e7 ab 1d41l : 1f &b de aB8 If eB f0 d1  BS
1719 : 0Oa Ze 846 Bd 58 cb b7 8a &5 1a31l : 90 98 98 96 92 cf 43 de 79 1d4% : a7 S5f dB f4 &6f 462 4e cc 51
1721 : 75 b9 42 04 00 9b b2 3d ab 1a39 : bb B0 de %c fb df ba 3d a4 1dS1 : 1S5 Oa f2 19 b2 b8 b3 35 7S5
1729 : 1c d4 05 d7 40 9e 01 Sa 9d 1a41 : Bf 046 1d 1% b2 3f 37 36 ac 1dS9 : &1 b8 7a ac ¢3 16 c4 aa a0
1731 : e4 54 79 el Oa 40 2b &2 ee 1a49 : Oe fe eb 85 fb 19 ?a fa 6bb 1dél : 72 bS 50 47 S0 cb d4 d? 19
1739 : 48 78 f1 45 cS5 64 Oa Be a7 1a51 : b3 35 eb c7 fb 79 cf d7 Od 1d&%? : bc 04 1d 45 11 ce 40 ee B2
1741 : 2b 53 d8 3d 17 c2 97 52 7e 1a59 : bf 9c 6c f4 4d fb £7 69 B7 1d71 : 70 &7 3d c8 40 Se 4f 12 56
1749 : ZIc Bf ce 7e ae Fd 95 29 54 labl = 16 O3 62 f6 9?3 27 4F 39 92 1d79 : 32 90 d? 23 c1 25 0B 3b aa
1751 : ac 44 aé d5 2B 3B 22 d9 04 1a69 : b2 29 91 34 49 fb el ff al 1d81 : 7c c2 dc b0 11 0& 43 b6 67
1759 : c3 16 Of 1d 65 10 49 11 ad 1a71 : 33 bé a% 69 &6d fe &b OFf 31 1dB9 : d8 bS5 33 4B 27 &4 20 17 56
1761 : 57 88 c1 11 bl O0d S5b ic bB 1a7%2 : 41 c4 c4 c3 b7 f1 B8d af 66 1d91 : 11 48 97 00 fe 04 f4 4d 2b
1769 : 35 7a e2Z 2c 0d 1d 7d &6d a4 1aB81 : 8c dd a7 5d &f dé& bc 54 db 1d99 : 30 78 fB &4 fa B4 bc a0 dB
1771 = 462 22 4f 49 be 61 Bb b7 76 1aB9 : 74 Oc 16 ff ba 7b bf 7c 08 ildal : ed 39 2d 2c 8 B4 bc 41 25
1779 = 46 91 72 7a Fe 40 99 48 S7 1a91 : 36 &b ab dd fd ca 58 21 fd 1da? : 5b f3 Se 53 db f2 9§ B8 eS
1781 : dc 89 4B 70 44 52 61 Bb bS5 1a9? : ce 4b ab ac Se 9d {9 cB8 a8 1dbl : 7c c9 S8 ae Be 34 2 B2 59
1789 : bb 46 95 32 91 cO 13 eb 5é laal : 87 db f7 ae dd 3b 74 35 df 1db? : bé d? e5S e8 3d &c 24 dF ée
1791 : &1 Bb &f 72 7a 32 91 bB d3 laa? : e7 27 6b e9 Sb b7 béd b2 O 1dcl : a3 d7 d4 Sé6 9c B1 94 24 cO
1799 : 13 45 ab 90 13 1d od 5d 14 1abl : 96 4f a3 dS5 ba bd 1e 74 BB 1dc? = 35 c2 65 bé 70 Bd c? Oa 3e
17al : 4d 99 fa 44 S5a ca fa 54 93 1ab9 : ee de 7f 24 ¢S5 dc aa aa be 1ddl : &7 83 3f 21 b9 13 95 &5 43
17a% : Oa bb f4 34 la ab& ?9f 3c 22 lacl : b2 &1 Bf ce d4 54 54 26 6&f 1dd%? : 4d 77 Of eB 5B 64 ea 69 ea
17b1l : 47 29 c5 26 29 29 25 fb 2b lac? ¢ Ob 07 S7 ¢ 35 3¢ 7f df 39 1del : ad ec 6c 9b el Ba &6c 4c S50
17b%? : Oc &2 69 c9 64 Sa ?1 02 ed ladl : fe 4d eb 17 26 Je 3Je fe Tf ide? : 53 B7 cb 70 51 35 ab6 b6 c7
17c1 : Oa 94 33 €5 39 S5c e7 f4 9F 1ad? : d4 &% a2 b2 eb Bf e7 Sc 4 1df1 : 91 Oe d2 al aZ a0 48 dc 7c
17c? : 04 3d a5 52 9b 9d a7 d1 0B lael : 1c 31 bS5 7c eB eb 2f Be B3Sa 1df9 : 46 BO 25 bS5 06 5B 52 2c 44
17d1 : cO 1a b4 2?3 41 3c 4d 98 %a lae? : 29 7b 19 7c ef dS aa dS aa 101 : c0 92 la d9 01 96 24 26 be
17d9 : 48 e0 08 &6c cf dB8 3d 07 eB lafl = §1 &7 37 af ff d3 f1 71 a3 1e09 : e7 Oe 73 b2 05 12 63 24 el
17el : dO 13 eb 53 fB 1c 42 45 a4 1laf9? : §8 73 cS 7f 35 af Oe le 351 lell : 4d 27 b3 43 cl1 48 B4 46 Ac
17e? : 4b S1 ab 37 53 a7 20 36 Oe 1b01 : 39 e5 ff 47 17 &7 97 35 6b 1iel? : 74 43 9d aa 19 f2 2a 1b 3
17F1 = 39 3f 49 5f 93 96 e 56 1id 1b0? : &6d 7b fc ec Od f& ¢TI Sd 63 le2l : 48 S8 81 .89 S2 a7 91 59 B2
1749 = 9 4c ab 10 32 73 &a Oe ee ibi11l : ae cé bd fb 4d 07 95 3Ff 3 1e29 : 49 fd 49 25 27 Sb 90 1lc 30
1801 : 94 98 97 a4 43 10 a7 d2 57 1b19 : 27 9% 7d 0 d2 b3 9c dc B4 1e31 : cO 48 Pa 4e S5c &2 5B &7 B
1809 : d3 68 78 3e Oa da 59 la 07 ib21 : e2 15 87 Sf 9d e? bl ef 2b 1e39 : 30 21 61 11 &7 73 &7 B7 &b
1811 = c2 fb 2B 50 d2 50 50 d2 7c 1b29 : OS5 df db fa f4 4f Za f0 Ba le41 : 72 c9 cc 34 ba 27 39 61 d9
1819 : d2 S1 cf 01 74 a5 c? 14 &c ib31 : 4b 4c Sc Of 16 9b be 0 bé 1e4? : c9 1c Sc 49 bé 61 46 f2 db
1821 : 46 57 Se 82 Oe d3 43 4f 26 1b39 : c7 5 9b Of bd 88 06 e0 be 1e51 : fB cbé dé bO 36 9c &4 Zb aB
1829 : a3 aB 4f a% ce 13 28 65 1la ib41i : Sb Sf a3 1e 71 ff 06 49 ba 1e59 : 9c b4 13 cb BFf 15 f2 19 8d
1831 : 6 cd 54 aa 33 74 14 75 Ba 1b4% : 37 f3 55 fa dd 39 30 b8 08 le4l = b7 21 &3 B2 Be 34 30 01 1f
1839 : 00 1d 2a 47 S5b 54 Ba fe cc 1bS1 : fc dO c3 c7 3f b4 eb &7 a3

1841 : 4c Sa 74 25 68 dO 2Zb 91 59 1b59 : fd dS e2 ab 86 &7 3f 2d ba »Happy-Packer« (Fortsetzung)
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1869 : 7d 27 le 1f 24 ba a7 4e 39 ledl : a3 7d a2 55 3e c3F cl bc 09 1§39 : cB8 48 ad 41 44 Ba 3d 49 9
ie71 : B8b B2 2f bl ea 05 41 b7 8b led? : Oc 1d &5 B1 66 a0 &5 ea d4 1f41 : 64 ea 70 19 c2 46 cd dO 91
1e79 : c2 49 42 44 7d 38 B? ba 2e leel : 4c 32 96 c3 57 be Bc 65 4a 1§49 : 07 Sd 06 d7 96 d3I 0& 0a boO
ieBl : 70 52 3 €9 c3 7c 45 be 07 lee? : el 96 47 &b 67 cb &d 6B Ba 151 : c6 Bd d9 4B 41 46 4a al io
1e89 : 4f 51 e? 54 2e 9f Bd &a 71 lefl : 3d 28 1le 77 02 8 13 97 1c 1§59 : B8Ff 04 9f 06 19 49 &7 a4 5&
ie?1 : 446 12 3c a2 Sa dec df a% a3 lef? : cd 30 38 48 BO eb& 21 b0 31 1f61 : 4e Bb 72 B7 41 46 02 946 7e
1e99 : Sc S4 37 28 46 12 3c 82 dd 1f01 : 1c ad 4d 3I2 2Ff 02 73 fe Sc 1§69 : 2d 446 bl 20 23 21 90 47 bé
ileal : 12 Bf 9d ca 05 d5 78 32 81 1§09 : 12 Be 4c 10 1f S1 e4 21 cb 1§71 : a4 66 98 ab 35 S0 30 ae dB
1=a9 : 92 e0 11 4 41 72 2a 17 S8 1f11 : bO db 72 ¥4 1le bO 43 $& 4c 1§79 : &d fe 14 fa 08 43 B2 e ad
lebl : 4F S5f ba 9f eB 31 54 3Ze 24 1§19 : eB8 35 BS 35 0F 72 46 ¥2 27 1§81 : ac 1c 43 +f +f ff ff 4 Oc
1eb? : 91 4Ff d4 90 eb& 61 3Te 22 0 121 : 40 b4 89 df cB Ce 32 d2 B85

lecl : 1§ &9 95 S3 b? 90 4e 446 cb 1§29 : 6c bO 11 Oa 93 ac e? 93 e0

lec? : 32 41 34 32 Sa eSS 54 2e 73 1¥31 : c% B4 ea 48 33 7b f6 34 53 »Happy-Packer« (SchluB)

1500 IF LEN(FT#(S1))+<5 THEN FT#(51)=FT#$(51
YHCHRF(22) : GOTO 150@ 184
1400 IF LEN(FTF(SZ2))45 THEN FTH(S2)=FT# (82
) +CHR$ (32) : GOTO 1600 099
1648 FOR L=51 TO S2:D1$(L)="{255FACE}": NEX
T L:V=82:60T0D 16460 <@75>
1650 FOR L=82-1 TO S1:D2%(L)="{25SFACE>":N
EXT L €111
1660 FOR I=0 TO 4@0:DD#F(I1)=D1F(I1)+D2% (1) :NE
XL T <@BE >
1690 OFEN 1,4 4245
1692 DFEN &,4,6 {R6P >
1693 FRINT#6,CHR# (24) <@31
1720 FOR I1=0 TO 5:A0$=A0$+CHRE (I2) :NEXT:AD
an = g . : $=ADF+" O <1713
Unser Listing »Cover Print« in der Mai-Ausga- 173@ FOR 1=0 TO S5:AD$=A0$+CHRE (45) t NEXT:A
0 . O4=A0%+" . QA8
be fand ein groBes Leserecho. Doch leider ar- 1740 FOR I=0 TO 49:RO$=RO$+CHRE(45) 1 NEXTIR
beitet das Programm nur auf dem Epson ___ D#=RO$+» v 167>
= 3 6 175@ FOR I=@ TO 69:RU$=RU$+CHR% (45) :NEXT:R
FX-80. Hier nun die Anpassung an die Com- U=RU$+" "
od re.l’r“cke MP 8"3 1760 FOR I=0 TO S3:MME=MM$+CHRE(EZ) :NEXT I <2
moao: o S 801/802/. ' 1770 FOR I=0 TO S:LL$=LL$+CHR$(EZ) :NEXT I
_ o 1775 FOR I=8 TO 1:ML$=ML$+CHRF (I2):NEXT I
ei fast allen Programmen, die mit einem Drucker 178@ RL#=CHR$ (125) : RR¥=CHRS (125) .
zusammenarbeiten sollen, gibt es Probleme bei | 872 [F VCZL THEN FRINT#L, " L7SPACEITHRREN o715
der Ansteuerung des angeschlossenen Druk- 1880 FRINT#1," {7SPACE}"+RRE+ML$ (1) +DDH (1) +
kers. Die Steuerzeichen des einen Druckers versteht ML$ (1) +RL$ @723
der andere nlcht und um ekehrt 2470 FOR I=0 TO 49:DD#=DD#+CHR&(3Z2) :NEXT I <204>
: e g SR B 2450 IF LEN(NA$)<SO THEN NA$=NA$+CHR$ (32):

Bei unserem Listing Cover-Print sind zum Cliick nur GOTO 2450 21665
sehr wenige Anderungen erforderlich, so daf eine An- 2460 IF LEN(AD$)<S@ THEN AD$=AD$+CHR$ (32):
passung sehr leicht fallt. Man braucht die Zeilen 500 bis g GETUENE?S& B —— <0345

. . R o & = =0+ E(TD) .
530 nicht abtippen, muf aber dafiir in den folgenden = é ;m : @35>
Zeilen Kleine Andemngen vornehmen. 2480 IF LEN(TE#)<5@ THEN TE#=TE#+CHR$ (32):

Zu beachten ist noch, daP der Schalter, der an der GOTO 2480 <@37>

s 3 . . AEE - = ] SRATE
Riickseite des Druckers angebracht ist, so eingestellt 2590 A=INTASO/LEN(IFE)) Lol

. . : . . . 2620 DDF(I)=RIGHT#(DD$(I-1) , 1) +LEFTH(DD# (1
wird, daB ein geringerer Zeilenabstand erreicht wird. 1) .49) DL

(Oliver Hejl/wo)

Mit einem POKE haben Sie die Lange einer
Partie bei »Weltendammerung« voll im Griff.

eltendammerung, unser Listing des Monats
aus der Ausgabe 4/87, hat sehr viele Freun-
de. Das komplexe Programm kann die Spie-
ler viele Stunden lang vor den Computer bannen, um
den Kampf zwischen den Dailor und den Eldoin auszu-
fechten. Nur eines schmerzt einige Spieler: die Begren-
zung auf nur 15 Ziige. Die Angreifer haben kaum ein
Chance sich richtig zu formieren, um reelle Aussichten
auf den Sieg zu haben. Das kann den SpielspaB erheb-
lich mindern. Wem es auch so geht, kann das ohne wei-
teres andern. Dazu gibt es zwei Wege. Der erste hebt
die Zug-Begrenzung vollig auf, wodurch Sie unendlich
viele Ziige Zeit haben, den Endkampf auszutragen. Da-

56 e,

Tip zu Wellenddémmerung

zumiissen Sie folgende zwei POKEs bei der entpackten
Version eingeben:

POKE 8871,234 : POKE 8872,234

Diese Variante ist aber relativ reizlos. Man kann aber
auch eine hdhere Anzahl von Ziigen einstellen. Dazu
muB man nur

POKE 8872, 21 + anzahl

eingeben. Der Wert »anzahl« gibt an, wie viele Ziige Sie
mehr spielen wollen. Um die Partie um zehn Zige
auf insgesamt 25 zu erhchen, verwenden Sie also
»POKE 8872, 3l«.

Ubrigens: Wenn Sie nach dem 15ten Zug speichern,
brauchen Sie die POKEs nicht mehr vorher eingeben.
Das Spiel geht bei der gespeicherten Position weiter.

(A. Doblinger/gn)
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RENEW

Einer boshaften GesetzmaBigkeit zufolge hat
man beim C 64 genau dann keinen RENEW-
Befehl, wenn es zu einem Systemabsturz
kommt. Unser RENEW-Befehl ist nachtraglich
wirksam.

D er Programmverlust durch einen Systemabsturz

macht meistens eine ganze Menge Arbeit zu-
nichte. Schon ein uniiberlegter SYS- oder POKE-
Befehl kann zu einem solchen Systemabsturz fithren.

Unser Listing »Renewgen« schafft hier auf wundersa-
me Weise Abhilfe. Die Bedienung des Programms, so-
weit das Programm tiberhaupt zu bedienen ist, ist so ein-
fach, daR man sie fast vernachlassigen kann.

Es wird namlich einfach nur geladen(!) und das verlo-
rene Programm steht unversehrt im Speicher des C 64.
Obendrein wird noch die Lange des wiederhergestell-
ten Basic-Programms, sowie die Zahl der noch verblei-
benden Bytes angezeigt.

Nach dem Abtippen mit dem MSE muf man das
RENEW-Programm ein einziges Mal durch »SYS 49152«
starten. Es generiert dann auf der Diskette (im Laufwerk
lassen) das Programm »APRES.RENEWk«. Nun kann man
es jederzeit mit »\LOAD”APRES.RENEW ”,8,1« starten.
Wichtig dabei ist die Angabe » 14, da nur dadurch der
Befehl ausgefiihrt wird. Andernfalls ist das zu rettende
Basic-Programm nicht mehr wiederherzustellen.

(Holger Matz/wo)

Steckbrief
Programm: Renewgen
Computer: C 64, C 128
Checksummer: MSE
Datentrager: Diskette

Name : renew.gen’ c000 c120

cO00 : a? 11 a2 39 a0 cO 20 bd Oe

cOOB : ff a9 O1 a2 08 a0 O1 20 3a

cO10 : ba ff 20 cO ff a2 01 20 43

cO1B : c9 f a9 26 20 d2 f a9 4c

c020 : 03 20 d2 ff a2 00 bd 4a 9e

c028 : cO 20 d2 ff eB8 e0 c9 dO Ob

c030 : ¥5 20 cc ff a9 01 4c c3 c4

c038 : ff 40 3a 41 S0 52 45 S3 61

c040 : Ze 52 45 4e 45 57 2c S0 13

c048 : 2c S7 34 03 ed f6 3e f1 01

cOS0 : 2§ 3 &6 fe a5 4 ed 5 98

cOS8 : a2 ff 78 Fa dB aZ 00 Be 2b

c0&60 : 16 d0 20 a3 fd 20 15 fd Bc

cO&B : 20 Sb ff a9 73 a0 e4 20 7b

c070 : le ab 20 44 aé aS 2Zb a4 82

c078 : 2c 85 22 B4 2T a0 03 cB 55

cOBO : bl 22 dO fb cB 98 1B &5 72

cOBB : 22 a0 00 91 2b aS 23 &9 6c

cO90 : 00 cB 91 2b BB a2 03 e&6 36

c098 : 22 dO 02 eé& 23 bl 22 dO 6a

c0a0 : 4 ca dO 3 a5 22 69 02 ci

cOaB : B85 2d a5 23 &9 00 B5 2e b

cOb0 : a5 37 38 e5 2d aa a5 38 eb

cObB : e5 2e 20 cd bd a% &0 a0 &2

cOcO : e4 20 le ab a? Od 20 d2 da

cOcB : ff a9 20 20 d2 §f a5 2d cé

cOd0 : 38 e5S 2b aa a5 2e e5 2c d7

cOd8 : 20 cd bd a? cS a0 03 20 31

cOe0 : le ab 58 a2 fb 9a 4c B& 11

cOe8 : e3 20 S0 52 4f 47 52 41 35

cOf0 : 4d 4d 20 42 59 54 45 53 28 Der Renew-
cOfB : 20 S2 45 4e 45 57 45 44 09 Generator wird
cl00 : 20 42 59 20 48 2Ze 53 4f 7e :

cl0B : 46 54 Od 00 26 03 26 03 dS mit SYS 49152
C110 : d8 1f 20 c2 28 c1 0a 0a a5 ein einziges Mal
cl118 : Oa Oa Bd 02 02 20 33 c1 3Ic  gestartet
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DATA-Zeilen nach Bedarf

Sprites oder kleine Maschinen-Programme
lassen sich mit unserem Listing »DATA-Ma-
ker« sehr leicht in eigene Basic-Programme
einbinden.

aum ein Computer ist so beliebt wie der C 64,

und das, obwohl man sich durch sein schlechtes

Basic standig mit DATA-Zellen herumplagen
muB. So erlaubt der C 64 den Einsatz von Sprites, guter
Grafik und irren Sounds. Der Haken daran ist aber wie
gesagt das miserable Basic, dasleider zur Programmie-
rung dieser Anwendungsgebiete nicht einen einzigen
Befehl zur Verfligung stellt. Da hilft nur noch miihsames
POKEn. Daten miissen irgendwie in den Sound- oder
Crafik-Chip kommen. Ohne endlose DATA-Zeilen
kommt man selten aus.

Allein das Erzeugen von Sprites macht einen grofe-
ren Datenschwall notwendig. Mindestens 63 Byte muf3
man an den Grafik-Chip tibergeben.

Kleine Maschinen-Programme, die als PRG-File auf
der Diskette stehen, bringen oft groRe Probleme mit
sich, wenn es darum geht, diese in eigenen Basic-Pro-
grammen zu verwenden. Man denke sich zum Beispiel
eine der unzdhligen Befehlserweiterungen, die fiir den
C 64 existieren (siehe frithere Ausgaben der Happy-
Computer), die man direkt in ein Basic-Programm ein-
binden mochte.

Um sich diese Arbeit zu vereinfachen, gibt es schon
seit langem die sogenannten DATA-Zeilen-Generato-
ren. Leider erhalt man bei fast keinem dieser Generato-
ren einen Einblick in seine Arbeitsweise,

Unser Listing »Data-Maker« ist ein Basic-Programm
und deshalb auch von Einsteigern zu analysieren.

Eingegeben wird der DATA-Maker mit dem Check-
summer und man sollte ihn sofort auf Diskette spei-
chern. Nachdem man es gestartet hat, erzeugt es ein vol-
lig neues Basic-Programm im Speicher, bestehend aus
den DATA-Zeilen, die es erzeugt hat.

Die Arbeitsweise des DATA-Makers ist schnell er-
klart: Nachdem man den Namen des zu iibersetzenden
Programms eingegeben hat, beginnt der DATA-Maker
Byte fiir Byte aus dem Daten-File zu lesen. Jedes Byte
wird umgewandelt in einen String, welcher den Wert

[ ]
ROSIILS .. coonsuy

des Bytes enthalt. Aus mehreren dieser Strings wird,
durch Komma getrennt und mit vorangestellter Zeilen-
nummer und DATA-Befehl, eine Basic-Zeile erzeugt.
Diese wird auf dem Bildschirm ausgegeben. Abschlie-
Bend simuliert der DATA-Maker eine Eingabe, die mit
<Return> abgeschlossen wird. Dadurch kommt die
Basic-Zeile in den Eingabepuffer und der Basic-Inter-
preter ordnet sie als Basic-Zeile ein. Es entsteht so nach
und nach ein Basic-Programm.

Einzige Arbeit, die noch bleibt, ist ein kleiner Pro-
grammteil, der spater die DATAs in die richtigen Stellen

im C 64 POKEt. (Werner Balogh/wo)
Steckbrief
Programm: DATA-Maker
Computer: C 64
Checksummer: V3
Datentrdager: Diskette

1@ INPUT"{CLRIFILENAME: ";FI$:INPUT"ZEILEN
NUMER: ";Z:OPEN 2,8,2,FI$+",P,R":GET#2,
C$,D$ <122>

2@ I=0:PRINT"{CLR3}";Z;"DATA";:REM ZEILENNU
MMER % DATA

30 I=I1+1:GET#2,A$:IF ST=64 THEN CLOSE 2:PO
KE 5328@,0@:P=1:REM PRUEFEN OB ENDE

4@ A=0: IF A$<>""THEN A=ASC(A$):REM IN ASCI
I UMWANDELN

5@ S=S+A:PRINT A" {LEFT3,

<@77>
£132>

<222>
"3:IF P<>1 AND I<

12 THEN 3@:REM PRUEFEN OB ZEILENENDE <135>
6@ PRINT" {ZLEFT,2SPACE3}":PRINT"Z="Z+1":5="

S":P="P":0p2,8,2: IFP<>1THEN20" : PRINT" {2

DOWN3GOTOSB" <DL >
70 POKE &31,19:POKE &32,13:POKE 633,13:POK

E 634,13:POKE 635,13:POKE 198,5:END <1035
B@ PRINT"{CLR}";:FOR L=1@0 TO 9@ STEF 1@:PR

INT L:NEXT:POKE 631,19:FOR I=1 TO 9:POK

E 631+1,13 <137>

2@ NEXT:PRINT"PRUEFSUMME=";S:FOKE 198,10@:E
ND €224>

Mit sehr kurzem Programm zu grofier Wirkung
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Digitalisieren
mif dem Drucker

Eine Kkleine Schaltung verwandelt Ihren
Drucker in einen Scanner, der ein einge-
spanntes Bild Punkt fiir Punkt abtastet und die
gemessenen Grauwerte an den Computer
iibergibt. Mit der entsprechenden Software
konnen Sie aus den Grauwerten Bilder erzeu-
gen und bearbeiten. Hier ist das Listing zur
Schaltung in der letzten Ausgabe.

n der letzten Happy-Computer haben wir die Anlel-

tung zum Selbstbau eines Scanners verdffentlicht,

der mit Hilfe eines Druckers Bildvorlagen digitali-
siert und iiber den Joystickport des Schneider CPC an
den Computer iibergibt. In diesem Heft folgt nun — wie
versprochen — die Software, die Abgleich, Anpassung
und den Betrieb des Scanners sowie die Bearbeitung
von digitalisierten Bildern unterstiitzt.

Die Software fiir den Scanner besteht aus den zwei
Basic-Programmen »Scanner« und »Subscan« sowie den
Maschinencode-Routinen »scan.bin« fiir das Programm
Sanner und »bild.bin« fiir Subscan.

Das Basic-Programm Scanner in Listing 1 stellt das
Hauptprogramm der Scanner-Software dar. Hier wer-
den im Hauptmenii vier Funktionen angeboten.

Der erste Meniipunkt ruft ein Unterprogramm auf, mit
dem das Programm an die Scanner-Schaltung angepafit
werden kann. Mit»Modus« wird der gewiinschte Grafik-
modus eingestellt und mit »Linker Rand« die X-Position,
ab der der Scanner das Bild zu digitalisieren beginnt,
festgelegt. Je groRer der Wert fiir die X-Position ist, de-
sto weiter rechts beginnt das Abtasten des Bildes.

Um eine gute Kopie der Vorlage zu erhalten, muB der
Sensor immer an der gleichen X-Position mit dem Abta-
sten beginnen. Deshalb wird der Druckkopf in regelma-
Bigen Absténden in Bewegung gesetzt. Die Zeit, die zwi-
schen dem Scannen zweier Zeilen vergeht, wird mit
»Speed« eingestellt. Die Zeit, die zwischen dem Abta-
sten zweier Punkte vergeht, 14/t sich iiber den Punkt
»Abtastrate« einstellen.

Das GroRenverhaltnis zwischen Original und Bild-
schirm ist ebenfalls wahlbar. Das Standardformat be-
tragt 5. Bei einem kleineren Wert ergibt sich eine grofe-
re Bildschirmkopie, und bei einem gréeren Wert erhalt
man entsprechend eine kleinere Kopie.

Der zweite Meniipunkt im Programm dient dem Ab-
gleich des Scanners. Der Scanner-Sensor liefert beider
Farbe WeiR einen hohen Spannungspegel und bei
schwarzem Untergrund wird ein niedriger Spannungs-
pegel erzeugt. Um die 7 Bit Datenbreite, die zur Verfii-
gung steht, optimal auszunutzen, missen Sie den A-D-
Wandler ADC 0804 abgleichen. Dazu stellen Sie das Po-
tentiometer, dessen Abgriff am Eingang V- des A-D-
Wandlers angeschlossen ist, zuerst so ein, da3 der Mar-
kierungsbalken auf dem Bildschirm so weit wie mdglich
links steht, und léschen darauf mit der Taste <L > die
Werte flir Minimum und Maximum.

Nun fahren Sie mit dem Sensor auf die hellste Stelle
der Vorlage. Die hellste Stelle haben Sie gefunden,
wenn der Maximumwert am hochsten ist. Stellen Sie das
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Potentiometer so ein, daB der Wert knapp unter 127
liegt. Nachdem Sie mit <L > erneut die Werte fiir Mini-
mum und Maximum geldscht haben, suchen Sie mit
dem Sensor den Punkt auf der Vorlage, der am dunkel-
sten erscheint. Jetzt miissen Sie das im Schaltplan links
eingezeichnete Potentiometer nur noch so einstellen,
daR der angezeigte Wert ein wenig grofer als Null ist.
Damit ist der Scanner abgeglichen.

Mit dem dritten Meniipunkt starten Sie den eigentli-
chen Abtastvorgang. Zuerst Ubergibt das Programm
Scanner der Maschinencode-Routine »scan.bin« mit
dem RSX-Befehl IINIT die Parameter fiir Modus und Ab-
tastrate. Dann wird der Drucker initialisiert und der
RSX-Befehl ISCAN liest die Grauwerte fiir eine Bildzeile
ein und setzt sie auf den Bildschirm um. Zum SchluB
wird das Bild auf Datentrdger gespeichert.

Weil viele Drucker den Textausdruck optimieren, das
heiRt den kiirzesten Weg bei der Ausgabe von Textzeil-
len berechnen, reagiert der Druckkopf bei der Ausga-
be von Leerzeichen tiberhaupt nicht. Deshalb muf das
Programm Scanner in Zeile 2320 Buchstaben ausgeben,
um den Druckkopf zu bewegen. In diesem Fall muB3 der
Druckkopf zum Scannen ausgebaut oder verdeckt wer-
den, weil er sonst die Bildvorlage bedrucken wiirde.

Optimiert Ihr Drucker den Textausdruck nicht, so kon-
nen Sie in Zeile 2320 jedes »H«durch ein Leerzeichen er-
setzen und miissen den Druckkopf nicht ausbauen.

Um bei Druckweg-optimierenden Druckern den Aus-
bau des Druckkopfes zu umgehen, kénnen Sie den
Drucker auch in den nichtoptimierenden Grafikmodus
schalten und in Zeile 2320 statt Text weiBe Grafikpunkte
ausgeben. Da dieses Verfahren sehr langsam arbeitet,
wurde der RSX-Befehl IDRUCK implementiert, der eine
gewisse Anzahl von Grafikpunkten ausgibt. So erzeugt
zum Beispiel der Befehl
| DRUCK, 640, 0

eine Grafikzeile mit 640 weiBen Punkten (Bitmuster
00000000) auf dem Drucker, so daB der Druckkopf
gleichméRig eine Bildzeile abtasten kann.

:f";g-f'"" T -

e

Trotz Digitalisierung ist klar zu erkennen, um wen es sich hier
handelt




Schneider AnwendungslListing

Wird ein Bild im Modus 0 abgetastet, so bietet sich zu-
sétzlich der vierte Meniipunkt an. Hier wird das Scan-
ner-Unterprogramm Scansub (Listing 2) geladen, das
die Berarbeitung der digitalisierten Bilder erlaubt. Da
beim Digitalisieren eines Bildes eine ungefihr 32 KByte
groRe Quelldatei erzeugt wird und im Modus 0 der Hel-
ligkeitswert der einzelnen Bildpunkte mit 7 Bit Genauig-
keit gespeichert ist, lassen sich 128 verschiedene Hel-
ligkeitsstufen speichern.

Der Computer kann jedoch nur 16 Helligkeitswerte
gleichzeitig darstellen. Das Uberangebot an Informatio-
nen wird von Scansub verwertet, um die Qualitat des Bil-
des zu steigern. An Funktionen steht das Invertieren,
Einstellen des Kontrastes und der Helligkeit sowie das
Speichern des Bildes zur Verfiigung.

Der Meniipunkt » Auto-Optimierunge« ist ein besonde-
rer Leckerbissen. Hier werden die Daten der Quellda-
tel nach Minimum und Maximum durchsucht und korri-
giert, um ein Optimum an Kontrast zu erzielen. Wenn Sie
den Meniipunkt »Bild erstellen« wahlen, so baut sich das
Bild unter Berilicksichtigung der eingestellten Werte

neu auf. Mit <CTRL +C > erzeugen Sie eine Hardcopy,
die auf allen Epson-kompatiblen Druckern funktioniert.
Die Programme »scan.dat« (Listing 3) und »bild dat« (Li-
sting 4) sind die DATA-Lader fiir die verwendeten Ma-
schinencode-Routinen. Sie erzeugen beim Start die Da-
teien »scan.bin« und »bild.bing¢, die von Scanner bezie-
hungsweise Scansub bei Bedarf nachgeladen werden.
Besitzer eines CPC 664 oder CPC 6128 miissen im Pro-
gramm Scanner aus Zeile 1300, 1320 und 1340 und im
Programm Scansub aus Zeile 1190 und 1210 die zweite of-

fene Klammer im DEC$-Befehl entfernen.
(Thomas Reisepatt/ma)

Steckbrief
Programm: Scanner, Scansub
Computer: CPC 464/664/6128

Checksummer: Explora, CPC
Datentrager: Diskette

1@ ‘'Hauptprogramm [LAS1E]
20 GOTO 1000 [4F381]
3@ SAVE"scanner":END LASE2]
1802 IF HIMEM>%24@@. THEN MEMORY %23FF [5752]
181@ LDAD"scan.bin" ,%A300:CALL %AZ00 33001
12828 modus=0:1rand=40@:breite=4640: hoehe=4

B0: geschw=150:z=0: format=5: abstand=

=Y] [DA44]
1038 - (901461
1040 - Hauptmenue [A&L7A]
105@ - [B&1A]
1268 MODE 1:PEN 1:PAPER @:BORDER @:INK @

,@: INK 1,24:INK 2,B8:INK 3,16 [3C60]
1873 LOCATE 13,1:PRINT"Scanner V2.1" LF&BA]
1@8@ LOCATE 1,2:PRINT "

_______________________ " L@BA&L]
109@ LOCATE 5,7:PRINT"Optionen:" [F7D&]
1100 LOCATE 5,7:PRINT CHR$(22)CHR$ (1) " __

_______ "CHR# (22) CHR# (@) [E38A1]
1110 LOCATE S,1@:PRINT" (1) Einstellen de

r Grundwerte"” [E7BE]
1120 LOCATE S,12:PRINT"(2) Abgleich des

Scanners" [LABEC]
113@ LOCATE 5,14:PRINT" (3) Scannen" [B8SF@a1
1140 IF modus=@ THEN LOCATE S,16:PRINT"(

4) Bild bearbeiten CFDE&]
1158 LOCATE 1,22:FPRINT STRING$(4@," ") [S9CC1
116@ LOCATE 5,24 PRINT"Copyright by Thom

as Reisepatt” [&8461]
1170 a=VAL (INKEYS$) [37BE]
118@ ON a GOTO 1200,1780,2040,2410 [S54A]
1190 GOTO 117@ [A21A]
1200 - [9514]
1210 Einstellen der Grundwerte [13Cail
1220 - [B7181
1238 MODE 1 C41B81
124@ LOCATE 7,1:PRINT“Einstellen der Gru

ndwerte" LCB2&1
125@ LOCATE 1,2:PRINT STRINE$(4G W) [SD&A]
126@ LOCATE 5,7:PRINT"Optionen: [@aD41]
127@ LOCATE 5,7:PRINT CHR$(22)CHR$(1)"__

_______ "CHR# (22) CHR# (@) [BATA]
1280 LOCATE S5,1@:PRINT" (1) Modus<11>"mod

us; "<3>" [@3421
1298 LOCATE S5,12:PRINT"(2) Linker Rand<1

4" [7C@Aa1
1300 LOCATE 23,12:PRINT DEC#((lrand, "###

#") C&R1A]
1310 LOCATE S5,14:FPRINT" (3) Speedz2@>" [B@4&]
1320 LOCATE 22,14:FRINT DECS$((geschw, "##

HHH") [A1446]
1330 LOCATE S5,16:PRINT"(4) Abtastrate<lS

b £75441]
1340 LDOCATE 22,16:PRINT DEC#((abstand,"#

HEHH") L&FB&]
135@ LOCATE S5,18:PRINT"(S) Format<19>" [BE@A1]
1368 LOCATE 23 18: PRINT USING"####"; form

at [L&6B7A1
1370 LOCATE 5,20:PRINT" (6) Beenden" CLCED21
1380 a=VAL (INKEY$) [8scail
1390 ON a GOTO 1410,1470,1530,1590,14650,

1730 [@acaz1
1498 GOTO 1380 [7E141
141@ Modus [S66A]
1420 LOCATE 26,10: INPUT "",a$ L4A26]
1430 a=VAL (a$) LA47E]

1448 IF a>2 OR a<@ THEN PRINT CHR#(7):G60
TO 1440 [9334]
1450 modus=a [&F6@A]
1468 GOTO 128@ [D41E]
1470 Linker Rand LDB7A]
1480 LOCATE 23,12: INPUT "",a% [@33@a1]
149@ a=VAL (a%) [E&BA]
150@ IF a>9999 OR a<l THEN PRINT CHR#$(7)
:GOTO 1510 CDBBC1
1510 lrand=a [872C1
1520 GDTG 1290 [951A]
1530 Geschwindigkeit [D39221
1548 LOCATE 24,14:INPUT "",a% (33381
1550 a=VAL (a¥%) [7E841]
1560 IF a>999% OR a<1 THEN PRINT CHR$(7)
:GOTO 15860 [7EAL]
1570 geschw=a (B1181
1580 GDTD 131@ [75181
1590 Abtastrate [1EB2]
1600 LOCATE 23,16: INFUT "",a#% [812C1]
1610 a=VAL (a%$) CFA7E]
1620 IF a>9999 OR a<l1 THEN PRINT CHR#$(7)
:GOTO 158@ [EBAB]
163@ abstand=a L@A9CA]
14640 EDTD 1338 [(BD161
1650@ Format [59381
1668 LOCATE 24,18: INPUT "";a$ [3@5C1
1467@ IF <1 DR £>9 THEN 1330 [@1cBel
1688 abstand=abstand/format [283C13
149@ farmat=+ LD9381
178@ abstand=abstand®*format [@1241
1718 z=0:IF INT(format/2)=format/2 THEN
z=1 CLA3BAI]
1720 GGTU 1330 [4914]
1730 Beenden [1ACK]
1740 GOTO 186@ £s8181
1758 - [96281
176@ Abgleich des Scanners [B&FA]
177@ [942C1
1780 MODE 1:0RIGIN 44,0 CES?C]
1798 LOCATE 18,1:PRINT"Abgleich des Scan
ners" [75B4]
180@ LOCATE 1,2:PRINT STRING#(40,"_") C8S&C)
181@ FOR y= 23” TO 212:MOVE @,vy: DRAH 912,
Yy 1 :NEXT [@acs81
1820 LOCATE 10,2@0:PRINT "Minimum:" [SAEL]
1830 LOCATE 10,21:PRINT "Maximum:" LC&EE]
1840 LOCATE 10,22:PRINT "Wert:" L377A1
1850 LOCATE 1@,23:PRINT “"Wert:" L237E]
1860 LOCATE 14,7:FPRINT " (1) Beenden"; [5779@1
187@ imin=255: jmax=0 [C@%?C1]
1880 WHILE INKEY$<>"1" [293A]
189@ IF INKEY(3&)=0 THEN imin=255: jmax=0
[?A2ZA]
190@ ;=J0Y (@) [A7@81
191@ imin=MIN(jimin,j) L6HATE]
1920 imax=MAX (imax,3) CB@AC]
193@ LOCATE 20,20:PRINT jmin"<{2>" [8DYC1
194@ LOCATE 23 21:PRINT Jmax“<2>“ [23A4]
195@ LOCATE 28,22:PRINT j"<2>" [@B&1CT
1940 LOCATE 21,23:PRINT BIN$(j,B) LEA7E]

1970 FOKE &8309 B:0RIGIN 464,0,564,576,190

Listing 1. Das Hauptprogramm »Scanner« sorgt fiir den Ab-
gleich der Scanner-Schaltung und digitalisiert die Vorlagen
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,20@:CLG [C70&] 2+1))3; [S5a761
1980 POKE %B339,1S5:0RIGIN 64,0, imin*4+44 2230 PRINT#E CHR$(27)"8"; L3CDA]
, imax #4+464,190,200: CLG [RSE41] 2240 y—huehe+2 [EF@B81
1990 POKE &%B339,255:0RIGIN &4,0,64,576,2 225@ | INIT,modus, abstand [2BEC]
14,224:CLG [9BEB] | 2248 Interrupt Initialisierung [S9B&61]
2000 MOVE ji#*4,214:DRAW jx*4,224,1 [486A1 | 2270 EVERY geschw,® GOSUB 2310 [B4F21
201@ MOVE i#4+2,214:DRAW j*4+2,224,1 [75E@]1 | 228@ IF INKEY(47)=0 THEN a=REMAIN(®):EIl:
2020 WEND [3C241] GOTO 1040 [3E&BA]
2030 GOTO 1040 [FEBA] 2290 EI DI1:G0TO 2280 [3C42]
2048 - [261A1 2300 Interrupt—Routine [ES181]
2058 Scannen [BSEB] | 231@ DIl:y=y—-2::IF y<@ THEN a=REMAIN(@):G
2060 [981E] 0TO 2380 L75DA1]
2e7a - Anpassung des Modes und der F 2328 PRINT#8, "HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHH
arben [89@81 HHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHA
2088 IF modus<>@ THEN q=0:G0TO 215@ 16261 HHHHHHHHHHHHHHHHHHHH" [BARE ]
209@ LOCATE 5,20:PRINT"Quelldatei oder B 233@ FOR x=1 TO lrand:NEXT [@DB41
ild speichern ?" [248@1 | 2340 LOCATE 1,1:PRINT CHR#(7); CLDFF41
210@ a$=INKEY#:IF a%#="" THEN 2100 [38D41 | 235@ (SCAN,y [ 68601
211@ IF as$="qg" THEN g=1:G0TO 214@ [S5@&4]1 | 236@ IF z THEN PRINT#B,CHR$(27)"3"CHR$(1
2120 IF a$="b" THEN g=0:G0T0O 214@ [5446] JCHR$(27)CHR#$ (1@) CHR#$(27) "3"CHR%$ (IN
2130 GOTO 2100 13041 T(format/2+1)); L73F6]
2140 LOCATE 5,20:PRINT"<32>" [BO1A] | 2378 RETURN [AB981]
215@ LOCATE 5,2@: INPUT"Name des Bildes " 2388 IF g=@ THEN SAVE name#,b,%C000, %400
yname$ CBDEA41] a [718C1
216@ name$=name$ [CD&@A1 | 2392@ IF g=1 THEN SAVE name#,b,%2400,%7EF
217@ MODE modus [7RAARE] F CAFFE]
2188 IF modus=@ THEN FOR a=@ TO 15:INK a 2408 RETURN [8D8C1]
y24#%a/16: NEXT [230A]1 | 2410 Bild bearbeiten 78741
219@ IF modus=1 THEN FOR a=@ TO 4:INK a, 2428 IF modus<>® THEN 1040 [9C3E]
24xa/4:NEXT [2F441 | 243@ RUN"scansub CDEDE]
220@ IF modus=2 THEN INK @,0:INK 1,24 [4@4C1
221@ Drucker— In1t131151erung [64B21
2220 PRINT#EI CHR$(27) "3"CHR$ (INT (format/ Listing 1. »Scanner« (SchluB)
1@ "Subroutine [PEB@] | 145@ NEXT [E3521
20 GOTO 1000 [4F381 | 146@ FOR a=mini TO maxi [439E]
3@ SAVE"scansub":END (SAEC] | 1478 POKE farbe+a,15%(a-mini)/(maxi-mini
1008 IF HIMEM>&%23FF THEN MEMORY &23FF [@7A81 ) L773@1
181@ LOAD"bild.bin" ,%A3@A:CALL %XA300 CLEZBC] | 148@ NEXT L2F581
1220 modus=0:invert=0:invert$="Nein":kon 1490 FOR a=maxi+1 TO 127 [CB361
tr=@:hell=0:sp$="Nein" [@64A]1 | 150@ POKE farbe+a,15 [99A46]
1830 minimum=%A34C:maximum=%A34B: farbe=% 1518 NEXT [ 124C1]
A4E1 [4D761 | 152@ LOCATE 3@,12:PRINT"<62" C(DDFA1
1240 mini=@:maxi=127:hmini=0: hmaxi=127 [SA461 | 1530 GDTD 118@ 85181
105@ FOR a=@ TO 127:POKE farbe+a,15%a/12 154@ Invertieren £12781
7:NEXT [C3581 | 1558 FOR a=@ TO 127 [2A7A]
1068 - [931C1] 1560 POKE farbe+a,15-PEEK(farbe+a) [?81@1
1a7@ - Hauptmenue [2E96] | 157@ NEXT [E&S8]
1080 - [B?2@1] 1580 IF invert=@ THEN invert=1l:invert#="
129@ MODE 1:PEN 1:PAPER @:BORDER @:INK @ £2>Ja":6G0TO 1170 [?DAA]
,0: INK 1,24:INK 2,8:INK 3,16 [S766] | 159@ invert=0:invert$="Nein":GOTO 117@ L7DAZ2]
1120 LOCATE 13,1:PRINT"Scanner V2.1" [@?AE] 16@8@ NEXT CFD4C]
1110 LOCATE 1,2:PRINT " i 161@ - Kontrast LABBGA1
A [4@9A1 | 1620 LOCATE 29,16 [2F7E]
1120 LOCATE S5,7:PRINT"Optionen:" [&ECA] 163@ INPUT kantr [2E9@1
1130 LOCATE 5,7:PRINT CHR#$(22)CHR$ (1) "__ 1640 IF kontr<@ OR kontr>5@ THEN kontr=0
_______ "CHR#$ (22)CHR# (@) L7979@1] [&FE@]
1148 LOCATE 5,1@:PRINT" (1) Laden CLFDDE] | 165@ IF kontr=@ THEN 1730 C1CE@1]
1158 LOCATE S5,12:PRINT" (2) Auto-Optimier 166@ RAD (04881
ung [@4DA]1 | 1678 max2=ATN{(kontr/2@% (maxi—-mini)/2)*2 [3AAE]
1160 LOCATE 5,14:PRINT"(3) Invertieren" (71801 168@ FOR a=mini TO maxi [45A6]
117@ LOCATE 29,14:PRINT invert#$ [2BCA] | 14690 b=15/max2*ATN(kontr/10@* (a—mini—(ma
1180 LOCATE S5,16:PRINT" (4) Kontrast" [28201 ®i-mini)/2))+7.5 C4B941]
119@ LOCATE 29,16:PRINT DEC$((kontr,"### 170@ FOKE farbe+a,b LEEA2]
#") CAE7&61 1718 NEXT [F@asail
1200 LOCATE S5,18:PRINT"(3) Helligkeit [&F2C1 | 172@ GOTO 119@ CCF1C1]
121@ LOCATE 27,18:PRINT DEC#((hell,"#### 1738 FOR a=@ TO 127 £147A1
##") [8BAEZ2] | 1748 POKE farbe+a,15%a/127 [&ESA]
122@ LOCATE 5,2@:FPRINT" (&) Speichern<l2> 175@ NEXT [EBS81
by C1EA&G] | 1760 GDTD 1190 [7B241]
123@ LOCATE 29,20:PRINT sp# CL174A1 | 1770 Helligkeit [&B701
1240 LOCATE S,22:PRINT"(7) Bild erstelle 178@ LOCATE 28,18 LE9BE]
n (81FC] 179@ INPUT h [B&12]
125@ LOCATE 5,24:PRINT" (8) Beenden" [51D81 180@ hell=hell+h [920641
126@ a$=INKEY#:IF a#="" THEN 1240 [LEZEC] | 1818 mini=MAX(hmini-hell @) :maxi=MIN(hma
127@ a=VAL (a%$) [88821 xi—hell , 127) [B7B@A1]
1280 ON a GOTO 13@0,1340,1548,1610,1770, 1820 IF mini<@ DR maxi>»127 THEN STOP (55A01
1840,1900,2010 L3I3FE] 1830 GOTD 14640 [932@1]
1298 GDTU 1260 [&71C1 1840 Spe]_ chern L77A4A]
1300 Lade [BD1E] | 185@ IF speichern=1 THEN sp#$="Nein":spei
131@ LOCATE 9, 10 INPUT"Name: " ,name# L&DBA] chern=0:G0TO 122@ [@31Aa1
1320 name$=name$ [EBSA] | 186@ speichern=1:sp$="<{2>Ja" [BA9&1]
133@ LOAD name$, %2400 [8D@8] | 187@ LOCATE 9,20: INPUT "Name: ",name$ [8ci21
1348 LOCATE 9,1@:PRINT"Laden<11>";UPPERS$ 1880 namgs—names LEC7@1
(LEFT# (name%$,8)) (3BB41 | 189@ BQTD 1220 [8B2@1
135@ GOTO 1140 [&671@1 | 1900 Bild erstellen [84341
1360 Auto-Optimierung CE4141] 191@ MODE modus [LAZBA]
137@ LOCATE 3@,12:PRINT"laeuft"” [5B821] 192@ IF modus=@ THEN FOR a=@ TO 15:INK a
1388 MINMAX [B80441 ,a¥24/16: NEXT [CBaci
13980 hell=0:kontr=0 [?7AB] | 193@ IF modus=1 THEN FOR a=@ TO 4:INK a,
1408 mini=PEEK (minimum) CFFB821 a®24/4:NEXT [1E441]
}:ég Eagi=PEEK(ﬂaxi@umJ . Eggggg 194@ IF modus=2 THEN INK @,@:INK 1,24 [BB&A1]
min=mini:hmaxi=maxi 2
143@ FOR a=@ TO mini-1 348561 | Listing 2. Das Scanner-Unterprogramm »Scansub« verarbeitet
1448 POKE farbe+a,@ [e14@1 digitalisierte Bilder
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195@ !BILD [2F@C1 | 20@@ GOTO 197@ LBA18]
196@ IF speichern THEN SAVE name$,b,%C00 2e1@ - Beenden C1BB&1
2,%3FFF CAFDAI 2028 RUN"scanner C(D9CA]
197@ af=INKEY#$:IF a$="" THEN 1970 [B1@AC]
198@ IF a$=" " THEN 1080 [2AFE]
199@ IF ASC(a%$)=3 THEN !HARDCOFY [E2@81 | Listing 2. »Scansub« (SchluB)
1O 99000200 [722C1 | 150 DATA A47@,5B,44,A3,D5,ES5,CD,E1,A4,234A ([BBEE]
1@1 ‘% SCAN.DAT - DATA-Lader von °‘CPC’ * [2DD81 | 151 DATA A478,E1,D1,23,1B,E5,B7,21,00,44A6 L[FE721
T@2 7333336336363 36336336336 93 06 00 36 000 CDC3@a1l 152 DATA A48@,00,ED,52,E1,DA,73,A4,2A,396E [EGLBE]
183 [DEB&1 | 153 DATA A488,51,A3,EB,2A,4A,A3,37,3F,1F@BD L[FADE]
1@4 DATA A30@,01,1B,A3,21,25,A3,CD,D1,12DF ([157C]1 | 154 DATA A49@,ED,5A,22,51,A3,C9,F3,01,668B [C2AE]
1@5 DATA A3@8,BC,01,29,A3,21,33,A3,CD,511F [2@7C1 | 155 DATA A498,@E,F4,ED,49,04,F6,ED,78,217A [D2@21
1@6 DATA A31@,D1,BC,01,37,A3,21,42,A3,416B C[1C4A1 | 156 DATA A4A@,Es,30,4F,F6,CR,ED,79,ED,7C2B ([B93E]
187 paTa a318,C3,D1,BC,20,A3,C3,FF,A3,4789 C[A1D&]1 | 157 DATA A4AB,49,04,3E,92,ED,79,C5,CB,2CAD [912A1
108 DATA A320,53,43,41,CE,@®8,D8,00,1B,3EFB ([CD8@1 | 158 DATA A4B@,F1,04,F4,CB,C1,CB,D?,ED,4FBB L[9ALLC]
1@9 pDATA A328,A3,2E,A3,C3,5C,A3,49,4E,42E@ [3@CA]1 | 159 DATA A4BSB,49,06,F4,ED,78,2F,32,54,3461C [1BBB]
11@ DATA A33@,49,D4,008,C4,00,00,49,3C,1D6E [4B3C1 | 140 DATA A4C@,A3,C1,3E,82,ED,77,05,ED,584B° [D7F4]
111 DATA A338,A3,C3,25,A5,44,52,55,43,4C31 [DC381 | 161 DATA A4CB,49,3A,54,A3,FB,C9,ES5,D5,2F53 [C3061
112 DATA A34@,CB,00,43,4F,50,D9,80,00,48F4 L[EC441 | 162 DATA A4DR,ED,SB,4E,A3,21,00,00,B7,620F L[&99E]
113 DATA A348,CB,00,AQ,00,90,21,00,00,75@4 [C&D&1 | 163 DATA A4DS,ED,S2,1B,C2,D4,A4,D1,E1,6833 [OBEA]
114 DATA A3Sa,00,00,23,00,00,00,3E,81,841D [Bi981 | 164 DATA A4E@,C?,7E,E4,00,07,E5,CD,BE,45F8 [4BOB]
115 DATA A358,32,53,A3,C9,FE,82,3E,080,12B4 [B2721 | 145 DATA A4E8,AS,E1,7E,E6,00,07,07,07,6B75 [23A0]
116 DATA A34@,32,53,A3,C2,54,A3,21,08,15FE [9B42] | 164 DATA A4F@,ES,CD,@E,AS,E1,7E,E6,0@,4D6C [14301
117 DATA A3&8,24,22,51,A3,DD,4E,00,DD,1D1D [9BB41 | 147 DATA A4F8,1F,1F,1F,ES,CD,RE,AS,E1,B20B ([7324]
118 DATA A37@,446,01,22,4E,A3,DD,7E,02,3572 (71481 | 168 DATA ASe@,7E,Es,00,1F,1F,1F,1F,ES5,872F [39CE]
119 paTAa A378,32,50,A3,FE,01,CA,AS,A3,1449 L[@S9C]1 | 169 DATA ASes,CD,@E,AS,E1,23,C9,C5,CD,7CCB  L[CDSA]
12@ DATA A3B@,DA,86,A3,C3,CE,A3,3E,FF,S0AF [9F3C1 | 178 DATA AS1@,DE,BB,2A,46,A3,EB,2A,48,4648 [DADE]
121 DATA a388B,32,2C,A4,32,02,A5,3E,80,0758 [D22C1 | 171 DATA A518,A3,CD,EA,BB,2A,46,A3,23,751D L[CBF4]
122 DATA A39@,32,3A,A4,32,4B,A4,32,5C,00D@ L[2EAE] | 172 DATA AS20,22,464,A3,C1,C9,FE,02,3E,1D7A ([F2BB]
123 DATA A398,A4,3E,1F,32,084,A5,32,085,5F95 L[DA&LE] | 173 DATA A528,@0,32,53,A3,C2,56,A3,DD,0AR3 [4C64]
124 DATA A3AB0,AS,32,04,A5,C9,3E,FR,32,53F2 L[AA9@]1 | 174 DATA AS3@,4E,00,DD,66,01,22,55,A3,2A49 L[415A]
125 DATA A3A8,2C,A4,32,EC,A4,3E,00,32,326A [&1AB1 | 175 DATA AS538,DD,&E,02,DD,46,083,CD,2E,7A18 L[7@FE]
126 DATA A3B@,3A,A4,32,5C,A4,3E,0F,32,3274 [76B41 | 176 DATA AS54@,BD,38,FB,3E,01,CD,31,BD,4FE3 L[BF26]
127 DATA A3BS,4B,A4,32,02,A5,3E,1F,32,8F3C [&%AC1 | 177 DATA AS548,2B,11,00,008,B7,ED,52,C2,17AA L[D88A]
128 DATA A3C@,04,AS,3E,00,32,05,A5,32,2C7C [775C]1 | 178 DATA ASSe,45,A5,C7,00,00,00,00,00,12E@ L[1CES]
129 DATA A3C8,0s6,A5,32,EF,A4,C9,3E,C0,2448 L[17D61 | 179 DATA *ENDE* [8AD&1]
13@ DATA A3D@,32,2C,A4,32,E3,A4,3E,30,0064 L[7ES50]1 | 180 adr=%A30@:zeile=104:MEMORY adr-1 [c2281
131 DATA A3D8,32,3A,A4,32,EC,A4,3E,8C,05A@ [17B8]1 | 181 READ d$:IF d$="#ENDE*"THEN 192 [C2961
132 DATA A3EQ,32,4B,A4,32,F7,A4,3E,83,1937 (CB741 | 182 pr=0 [69141
133 pATA A3ES,32,5C,A4,32,02,A5,3E,@87,1B5F (54941 | 183 FOR i=1 TO 8 [206A7
134 DATA A3F@,32,EF,A4,3E,00,32,04,A5,35C5 (21881 | 184 READ a$:a=VAL ("&"+a$) [A148]
135 DATA A3F8,32,05,A5,32,06,A5,C9,FE,ACE8 ([7@0A81 | 1BS POKE adr,a:adr=adr+1 [ES241]
134 DATA A400,01,3E,80,32,53,A3,C2,56,B8DES6 [AB3C] | 184 pr=pr#*2:IF pr>65535 THEN pr=pr-45535 [B9A41]
137 DATA A4@8,A3,CO0,21,00,00,22,46,A3,45@87 LC[EEF8] | 187 pr=UNT(pr)XOR a:IF pr<@ THEN pr=pr+&553
138 DATA A41@,DD,&4E,@@,DD,66,01,22,48,7BEB [4AAC] & CD4BC1
139 DATA A418,A3,2A,51,A3,ED,5B,4A,A3,5D23 [ECD2] | 188 NEXT i [4A12]
14@ DATA A42@,DS,ES,CD,95,A4,CD,CE,A4,442C [2F22]1 | 189 READ pr$:pr2=VAL ("&"+pr$):IF pr2<@ THEN
141 DATA A428,E1,D1,17,E6,008,77,D5,E5,48D3 [BEFA] pr2=pr2+&6553& [3&69E1
142 DATA A43@,CD,96,A4,CD,CE,A4,E1,D1,5EA3S [A43A1 | 19@ IF pr<>pr2 THEN PRINT"Pruefsummenfehler
143 DATA A438,1F,E6,00,B4,77,D5,ES5,CD,3CE8B (33001 in Zeile"jzeile:STOP [F&6141
144 DATA A44@0,%96,A4,CD,CE,A4,E1,D1,1F,7@859 [CFEE] | 191 zeile=zeile+1:G0TO 181 [B7661
145 DATA A448,1F,1F,E4,008,B4,77,D5,ES5,11A3 [@DB21 | 192 SAVE"SCAN.BIN",B,&%A3008,%252 LD1B41]
146 DATA Aagg,gg,;b,gg,gn.gg,gz,E1,D1,5£A3 [@C441 | 193 PRINT d$:END (22061
147 DATA A458,07,07,87,E6,00,B6,77,23,0EDS [4465A1 . : : .
148 DATA A4&4@.ES.1B.B7.21.0@.00.ED,52,6138 ([4E521 | Listing 3. Der DATA-Lader fiir die Maschinencode-Routine
149 DATA A448,E1,DA,2@,A4,2A,51,A3,ED,49FF (38181 | »scan.bin« implementiert mehrere RSX-Befehle
L@@ 336363305 332 33660003 6360 3 L722C1 143 DATA A438B,57,A4,00,E1,01,02,008,B7,8C27 L[CAlA]
1@1 '* BILD.DAT - DATA-Lader von ‘CPC’ * [CDC4] | 144 DATA A440,ED,42,C2,24,A44,01,9F,A4,78BE [30C41]
B e s e T T T s o 2 [DC3@1 | 145 DATA A448,CD,61,A4,E1,01,04,00,B7,64FF [9ESC]
123 [DEB&] | 146 DATA A4S5@,ED,42,EB,C2,1A,A4,C7,0R,7498 [37EC]
124 DATA A3@0,01,1B,A3,21,27,A3,CD,D1,12CF [1B7E1 | 147 DATA A458,CD,&C,A4,03,0A,CD,4C,A4,6A28 [4406]
1@S DATA A3@8,BC,01,2B,A3,21,35,A3,CD,5147 L[EB7A]1 | 148 DATA A440,03,0A,CD,4C,A4,03,0A,CD,1995 L[2BBA]
186 DATA A310,D1,BC,01,39,A3,21,47,A3,4181 [2A3A1 | 149 DATA A448,6C,A4,C9,00,CS,CD,2E,BD,@3DD [BE3@]
1@7 DATA A318,C3,D1,BC,20,A3,C3,5A,A3,4643 [58A4]1 | 150 DATA A47@,389,FB,CD,31,BD,C1,C9,DD,3FD3 (33481
128 DATA A320,4D,49,4E,4D,41,D8,00,00,38B8 ([(7F421 | 151 DATA A478,A4,D9,A4,D5,A4,D1,A4,CD,7A71 [BFBE]
1@9 DATA A328,00,2E,A3,30,A3,C3,9E,A3,1B6B L[79A&61 | 152 DATA A480,A4,C9,A4,C5,A4,C1,A4,BD,7F41 [DBFE]
11® DATA A330,42,49,4C,C4,00,00,00,3C,36BC [3A281 | 153 DATA A488,A4,B9,A4,B5,RA4,B1,A4,AD,6591 [BFEE]
111 DATA A338,A3,3E,A3,C3,07,A4,48,41,4429 [C75C]1 | 154 DATA A490,R4,A%,A4,A5,A4,A1,A4,1B,6067 L[1FB4]
112 DATA A340,52,44,43,4F ,50,D9,00,00,3574 [SSEE]1 | 155 DATA A498,33,0C,0@D,1B,4C,20,03,0A4,187C [CB&E]
113 DATA A348,00,00,A0,00,00,01,00,00,1404 [F26C] | 1546 DATA A4AQ,0D,00,00,00,00,00,04,00,0688 LC[CBAC]
114 DATA A350,00,00,24,00,3E,01,32,53,0543 [829A1 | 157 DATA A4AB,00,00,04,00,01,01,04,00,0084 [&DBE)
115 DATA A3S58,A3,C9,FE,00,3E,00,32,53,7DC7 L[75A&6]1 | 158 DATA A4RG,02,01,04,08,02,01,04,09,0155 [BSAA]
116 DATA A34@,A3,C2,54,A3,3E,80,32,4B,606F [CC661 | 159 DATA A4BB,R2,05,02,0A,04,05,0A,05,8085 L[FEF4]
117 DATA A348,A3,3E,FF,32,4C,A3,21,00,426E L[&19A1 | 16@ DATA A4ACO,02,05,0A,05,0R,05,0E,05,01@0D [38BE]
118 DATA A370,24,56,CB,BA,3A,4C,A3,BA,1FSC [1BE&] | 161 DATA A4C8,0A,05,0E,05,0B,87,0A,0D,058D L[EA7A]
119 DATA A378,D4,92,A3,56,CB,@A,3A,4B,59CF L[ECFAl | 162 DATA A4D@,0R,07,0F ,0D,0A,07,0F ,@D,052F [66741]
12@ DATA A3B@O,A3,BA,DC,98,A3,11,A0,A2,69BE [@BEB] | 143 DATA A4D8,0F ,0F ,@E,0F ,0F ,0F ,@F ,@F ,0585 [BSDE]
121 DATA A388,B7,EB,ED,S2,EB,C8,23,C3,7D3D L[EB3A1 | 144 DATA *ENDE* [D7CA1
122 DATA A39@,71,A3,7E,0F ,32,4C,A3,C9,1ESF [&2C61 | 165 adr=%A300:zeile=104:MEMORY adr-1 [@12E]
123 DATA A398,7E,@F ,32,4B,A3,C9,FE,B0,39F@ [59D61 | 166 READ d$:IF d$="+ENDE*"THEN 177 [&61A2]
124 DATA A3ZAQ,3E,00,32,53,A3,C2,54,A3,1A6E [@8LE] | 167 pr=0 £821A1
125 DATA A3ZAB,21,00,00,22,4D,A3,21,9@8,1296 L[A2FB] | 148 FOR i=1 TO B [1F7@1
126 DATA A3ZBEB,01,22,4F,A3,21,00,24,22,0AB2 [D4141 | 169 READ a$:a=VAL ("%"+a$) [114E1]
127 DATA A3B8,51,A3,2A,51,A3,23,22,51,@8591 ([DD26] | 178 POKE adr,a:adr=adr+1 [DD181
128 DATA A3C@,A3,7E,@F ,26,00,6F ,@1,E1,4CDF [4ED41 | 171 pr=pr*2:IF pr>&65535 THEN pr=pr-&5535 [D4981
129 DATA A3CS8,A4,09,7E,CD,DE,BB,2A,4D,5755 [E44@1 | 172 pr=UNT(pr)XOR a:IF pr<@ THEN pr=pr+&553
13@ DATA A3DV,A3,EB,2A,4F,A3,CD,EA,BB,4DBI  [CS7C1 & [99B@]
131 DATA A3D8,2A,4D,A3,23,23,23,23,22,11E@ [CB321 | 173 NEXT i [3D061
132 DATA AZE@,4D,A3,EB,21,80,02,B7,ED,14BB [S3E@] | 174 READ pr$:pr2=VAL ("&"+pr$):IF pr2<{@ THEN
133 DATA A3ES,S52,C2,BA,A3,21,00,00,22,85DA L[FO&L4] pr2=pr2+&5534 (33921
134 DATA A3F@,4D,A3,2A,4F,A3,2B,2B,22,B8A3@ L[36AA1 | 175 IF pr<>pr2 THEN PRINT“Pruefsummenfehler
135 DATA AZF8,4F,A3,23,23,EH,21,00,00,0ECC ([(719C1 in Zeile";zeile:STOP [B31A]
136 DATA A4@0,B7,ED,52,C8,C3,BA,A3,FE,A348 [C20C] | 176 zeile=zeile+1:GATO 166 [E&721
137 DATA A408,08,3E,00,32,53,A3,C2,54,8D64 [3726]1 | 177 SAVE"BILD.BIN",B,%A30@,%1E1 L[C3C21
138 DATA A41@,A3,01,97,A4,CD,57,A4,11,4F@D (73941 | 178 PRINT d$:END [250C1
139 DATA A4xa,am,02,05,31,QB,A4,ED,gg,sggg [96B@1
14@ DATA A420,A4,21,90,01,D1,D5,ES,CD,4 [88AB] ati a . : i ;
141 DATA A428.FB.BE.B7.3C.47.21.77.04.4716 [1B7A) Ll.stmg4 Der DATA-Lader fiir die Maschinencode-Routine
142 DATA A43@,2B.23.1@,FD,4E,23,46,CD,122D (D2821 | »bild.bin«
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CPC-Schieb-Lehre

Wahrscheinlich hat auch Sie schon immer das
weiche Text-Scrolling in verschiedenen Pro-
grammen fasziniext. Mit unserem Listing
»Scroll« bringen Sie das auch Ihrem CPC bei.

aufschriften eignen sich vorziiglich, um Bild-

schirmmeldungen wirkungsvoll optisch hervorzu-

heben. Das gilt besonders, wenn diese Texte nicht
zeichen-, sondern pixelweise verschoben werden. Leil-
der unterstiitzt das Betriebssystem der Schneider CPC-
Serie diese Funktion nicht. Also muR geeignete Soft-
ware diesem MiBstand Abhilfe schaffen. Mit dem Pro-
gramm »Scroll« ist es nun kein Problem mehr, einen be-
liebigen Text per RSX-Befehl in allen drei Modi und auf
allen 200 Grafikzeilen butterweich zu scrollen.

Geben Sie zuerst Listing 1 ein und speichern Sie die-
sen Basic-Lader sicherheitshalber. Nach dem Start
durch »RUN« speichert er selbsttatig den erzeugten
Maschinencode als Binardatei unter dem Namen
»SCROLL.BIN« AnschlieBend geben Sie Listing 2 ein,
das eine Demonstration enthalt. Zum Gebrauch der Be-
fehlserweiterung brauchen Sie spater nur den Maschi-
nencode durch die Befehlsfolge

MEMORY &A123
LOAD“SCROLL.BIN
CALL &A126

zu laden und aktivieren. Besitzen Sie einen CPC 664
oder 6128, miissen Sie noch die POKESs aus Zeile 150 der
Demonstration einfiigen. Der Befehl

| SCROLL. INIT, startzeile
mulp der ersten Textausgabe vorausgehen. Die Variable

1@@ 303N RN RN XRRRE RN nnnr [31D4]
1i@1 '# SCROLL.DAT - DATA-Lader von ‘CPC’ # [E72C]
1@ 72536263 36 6 3 336 36 6 363 3 36 36 96 36 36 3 3 36 9 96 36 3 3 3 20 LA3D8]
103 - CDEB&]
124 DATA Al24,00,00,01,2F,A1,21,5A,A1,8749 L[10FA]
1@5 DATA Al12C,C3,D1,BC,3D,A1,C3,S5E,A1,4789 [3DF41]
1@46 DATA A134,C3,7D,A1,C3,E1,A1,C3,4C,56296 (4DB6]
1@7 DATA Al13C,A2,53,43,52,4F,4C,4C,2E,4B7E L[60CA]
1@8 DATA A144,49,4E,49,D4,53,43,52,4F,3@81F [EDSC]
1@9 DATA Al4C,4C,CC,43,4F ,4E,54,49,4E,1A6C [74F41]
118 DATA A154,55,C5,43,4C,D3,00,FC,A4,18A6 ([BEBA4A]
111 DATA AlSC,Z2F,Al,FE,®1,C0,DD,46,00,25E8 L[B7C41
112 DATA Al44,21,00,C0,78,B7,28,07,EB,BAFD [CABE]
113 DATA Al&C,CD,22,A2,EB,10,F9,22,33,77E3  [7CB&]
114 DATA A174,A2,01,4F,00,09,22,0A,A2,58D6 L[R43E]
115 DATA AL17C,C?,FE,®2,C0,CD,CC,A1,CD,5397 L[SD46]
116 DATA Al184,80,A2,22,BD,A1,AF,CD,B0,61BE L[D1EE]
117 DATA Ail8C,AZ2,34,01,DD,23,DD,23,3C,5366 L[F49A]
118 DATA Al194,CD,B@0,A2,78,32,23,A1,22,553C (70601
119 DATA Al19C,24,A1,7E,FE,20,38,24,C5,3BAD [92C41]
120 DATA AlA4,E5,CD,EA,A1,E1,C1,CD,09,53@0F L[D@22]
121 DATA AlAC,BB,38,0D,23,10,EC,ED,4B,52B1 [92F41]
122 DATA Al1B4,22,A1,2A,24,A1,C3,9E,A1,39D? L[7DA&]
123 DATA AlBC,32,00,00,78,32,20,A1,22,1EF8 [&720]
124 DATA AlC4,21,A1,C?,CD,6A,A2,18,DE,2CB&6 [BSEA]
125 DATA aiCC,3A,8F,B2,32,14,A2,CD,11,2883 [F79E]
126 DATA AlD4,BC,2F ,E4,03,FE,03,20,01,4E8D L[SFD4]
127 DATA AlDC,3C,32,F4,A1,C7,ED,4B,1F,@345 [C1001]
128 DATA AlE4,Al,2A,21,A1,18,C5,CD,A5,56DB L[FFEA]
129 DATA AlEC,BB,11,00,A1,CD,53,BC,06,558A [D&E2]
138 DATA AlF4,00,21,00,A1,C5,E5,CD,30,08545 ([F44E]
131 DATA ALFC,A2,E1,E5,CD,09,A2,E1,C1,7AF3 [422E]
132 DATA AZ204,05,C8,23,18,EF,11,00,00,325C [4616]
133 DATA AZ20C,ED,4B,F4,Al1,04,08,7E,E4,78DA [SBFE]
134 DATA A214,080,12,CD,22,A2,79,23,0D,1BBF [2C761
135 DATA A2iC,20,FC,4F,108,F1,C?,7A,C46,237E [SCEZ2]
136 DATA A224,08,57,D0,CS5,EB,01,50,C0,00AC L[B&7A]
137 DATA A22C,0%,EB,C1,C?,3E,@8,11,00,2B82 [4A82]
138 DATA A234,00,462,4B,23,D5,01,4F,00,11E2 [4A1C]
139 DATA A23C,ED,BO,D1,3D,B7,CA,19,BD,456F [L[984A1
14@ DATA A244,F5,CD,22,A2,F1,C3,35,A2,43EC [9BCC]
141 DATA AZ24C,2A,33,A2,3E,08,54,5D,13,0FD9 [FBY9&1]
142 DATA A254,36,00,E5,01,4F,00,ED,B0,084A2 L[4FS52]
143 DATA AZ2SC,E1,3D,B7,C8,EB,F5,CD,22,6094 [746141
144 DATA A264,A2,F1,EB,C3,51,A2,CD,5A,7DD@ L[3710]
145 DATA A2&C,BB,D6,QE,28,02,3D,C0,23,6A07 ([(90B@1]
146 DATA A274,7E,05,CD,SA,BB,3A,8F,B2,26DC [1E2C]
147 DATA A27C,32,14,A2,C?,DD,4E,@0,DD,@35D L[7BDE]
148 DATA A2B4,44,@1,B7,C8,446,23,5E,23,2BA3 [D450]
149 DATA A28C,S56,EB,C?,99,9F,99,C3,FF,0695 [AE32]
150 DATA *ENDE* [54C@1
151 adr=%A124:zeile=104:MEMORY adr-1 [312C1]
152 READ d#$:1F d#$="#ENDE*"THEN 1&3 L7C8BE]
153 pr=0@ [4E1@1
154 FOR i=1 TOD 8 [3366]
155 READ a#:a=VAL ("%"+a#$) [2844]
156 POKE adr ,a:adr=adr+1 [B72@]
157 pr=pr*2: iIF pr>65535 THEN pr=pr-65535 [@&AB]
158 pr=UNT (pr)X0R a:IF pr<@ THEN pr=pr+&553
-} [CFBB1
159 NEXT i [430E]
16@ READ pr#:pr2=VAL("&"+pr#¥):IF pr2<@ THEN
pr2=pr2+&6553& [&8881
161 IF pr<>pr2 THEN PRINT"Pruefsummenfehler
in Zeile"j;zeile:STOP [F51@1
162 zeilemzeile+1=GﬂTD 152 CLFFSE]
143 SAVE"SCROLL.BIN" ,B,%A124,%16E:END [@5541]
Listing 1. Der DATA-Lader von »Scroll«

i@ - H=RH=R=R=NH=N=A=N=# [BEF4]
20 = HAPFY-SCROLL = LFS821
Ia FoRR= R R RN [9F981
48 - [B82541]
1=1" I 1.1987 LBEBB1]
&a [845A]
70 Jan—-Mirko Maczewski LF4C81
82 [B&SE]
90 HUDE 1:INK 2,13:INK 1,25:PEN 3:PRINT"
Bitte warten - lade MC— —Code..." [81@E]
108 SPEED INK 2,2:f$=CHR#% (15): INK 3,46,24
: MEMORY 41251 [@&401
11@ LOAD "scroll.bin® [&6£9581
120 CALL %A1246 ‘Initialisierung L4CCC]
130 SPEED INK 1@,1@:CLS:PEN 3:FPRINT: INFU
TU"CFPC &64/6128 angeschlossen "j;a# [2D321
140 IF UPPER$(a%)<>"J" THEN 160 [D7F@1
1580 FOKE %A27A,%2F:FOKE %A27B,%B7:FOKE %
A1CE,%B7: POKE %A1CD,&%2F LEDSB81
168 CLS: PAPER 2 LDB3A1]
17@ FRINT SPC(B)"H A P P Y<£2>-<2>5S C R O
L L“SPC(7):PAPER @:PEN Z:PRINT CL7BB8B]
18@ PRINT:PRINT"Die neuen Eefehle " zPRI
NT:PEN 1:PRINT" [ISCROLL.INIT,Startze
3 ile [@482]
190 PRINT" (SCROLL,@a%,@8t$ (a$=Text;t¥=g
edr.Taste)"; [2ZBE]
20@ PRINT" ICLS (Loeschen des Scroll-Ber
eiches) [F4461]
21@ PRINT" 'CDNTINUE (Scrolling [nach Ta
stendruckl<{i12>fortsetzen) ":PRINT L3FBA]
220 PEN 3:PRINT"WICHTIG :":FEN 1:PRINT"V
or dem ersten 1SCROLL"f#$"2 MUSS"+f$"1
CB28A1
238 PRINT"!SCROLL. INIT aufgerufen werden
CL?PDFC1]
24@ PRINT:PRINT" D=DEMO - "f#%"3 Nun 7 (D201
250 a$=LOWER®$ (INKEY#): IF a%="" GOTO 250 [&6134]
26@ IF a$<>"d" THEN PEN 1:LOCATE 1,17:PR
INT CHR#(18) : END C17761
27@ SCROLL.INIT,18@:RESTORE 44@ [S546821
280 FOR i=1 TO S:READ x%:b%=b$+Ff$+CHR# (i
+7@) +x$: INK 1+5,7+2#1i :NEXT C[B3141

290 READ c#$:a$=b$+f$+"1"+c$+f$+"3H A P P
Y$2>—<2>S CR O L L"+f$+"1 ..."1MOD

E@ [LAESA4]
30@ as=a$+" <ENTER> = weiter<4>":PEN 1:t

$="nYZ" ‘"in t%$ MIND. 1 Buchstabe ! CLF1IFE]
31@ PRINT"D E M O :=:":iSCROLL,@a%$,@t$ C[C1BC1
320 IF t$=CHR#(13) THEN 330 ELSE !CONTIN

UE: BOTO 320 L&3CC]
330 MODE 1:PEN 1:PRINT"Bitte zu scrollen

den Text eingeben !":LINE INPUT a$:m

= [22281
34@ !SCROLL.INIT,1@@:GOSUB 43@: |SCROLL,€

a%,@ts 26181
350 t$=UPPER$(t$):IF t#="E" THEN 390 L[CEF@1
36@ IF t$<>"N" THEN CONTINUE:GOTOD 35@ LDFRE]
3I7@ m=m+1:IF m=3 THEN m=Q CBC781
380 GOTO 340 [@2554]
39@ MODE 1:PEN 1:PRINT"Wollen Sie einen

neuen Text eingeben ?" [53901
400 a$=LOWER$ (INKEY#$):IF as$="" GOTO 40@ [87281
41@ IF a#="n" THEN END [9@3C1
42@ IF a$<>"j" THEN 40@ ELSE 330 [51281
43@ MODE m:PRINT"E = Ende":PRINT"N = nae

chster MODE":RETURN CEB481
44@ DATA H,A,L,L,0," , dies ist<2>" £[B7861

Listing 2. Das Demo-Programm zeigt »Scroll« im Einsatz
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Schneider Tips&Tricks

< startzeile > darf Werte zwischen O und 193 annehmen,
wobei der Wert 0 die oberste Bildschirmzeile reprasen-
tiert und 193 die unterste Zeile. ICLS 16scht den Bereich,
in dem der Text gescrollt wird. Mit

| SCROLL, @text$, @tasten$

starten Sie das Rollen der Nachricht in der Stringvaria-
blen <text$>. Der zweite Parameter (<tasten$>) hat
beim Aufruf noch keine Funktion. Diese Variable enthalt
nach der Unterbrechung des Scrollens das Zeichen der
gedriickten Taste. Damit der Aufruf fehlerfrei funktio-
niert, muf3 <tasten$> jedoch vorher mit einem beliebi-
gen Zeichen definiert sein:

text$="Test ”: tasten$="A"
Soll das Scrolling nach dem Tastendruck nicht en-
den, geniigt der Befehl ICONTINUE um den im letzten

SCROLL-Befehl bestimmten Text weiterlaufen zu las-
sen. Der Bildschirm darf keinesfalls vertikal gescrollt

werden, weil sich dabei das Offset verandert und infol-
gedessen die fliissige Textausgabe nicht mehr zufrie-
denstellend arbeitet. Erst ein erneuter MODE-Befehl
sorgt dann wieder fiir Ordnung.

Beispiele fiir den praktischen Einsatz der Befehle ent-
nehmen Sie dem Demonstrationsprogramm. Das Expe-
rimentieren mit den Befehlen und verschiedensten Pa-
rametern verdeutlicht die Programmierung mit Scroll

am besten. (J. Maczewski/ja)
Steckbrief
Programm: Scroll
Computer: CPC 464/664/6128
Checksummer: Explora/CPC
Datentrager: Kassette/Diskette

Farbenfrohe Schrift

Mehrfarbige Zeichendarstellung liegt Ihrem
CPC nicht. Wenn Sie dieser Meinung sind,
lassen Sie sich von »Multi-Color« eines besse-
ren belehren.

a hat man nun einen Computer, zu dessen her-

ausragenden Fahigkeiten die gleichzeitige Dar-

stellung von bis zu 16 Farben auf dem Bildschirm
zahlt, aber einzelne Zeichen erscheinen immer nur in ei-
ner Farbe. Ein kleines Unterprogramm bringt Thren
Computer zu einer farbenfreudigeren Wiedergabe.
Das Listing enthéalt neben der Subroutine (in den Zeilen
ab 65000) auch eine Demonstration. Die Buchstaben er-
scheinen dreifarbig in den Modi 0 und 1. Der Modus 2
mit seinen nur zwei Farben (eine fiir den Hinter- und ei-
ne fiir den Vordergrund) eignet sich natiirlich nicht fiir
diese Nutzung. Die untersten vier Pixelzeilen jedes Zel-
chens werden in einer Farbe (Ink 1) dargestellt, die dar-
iiberliegenden zwel in der zweiten (Ink 2) und die obe-
renzwelin der dritten (Ink 3). Fiir Besitzer eines Farbmo-
nitors empfehlen sich beispielsweise folgende Farb-
kombinationen:

Farbtopf 0 1 2 3
Farbe 0 6 18 24
0 4 8 26
0 9 18 23
0 2 11 20

Beim Griinmonitor entscheiden andere Auswahlkrite-
rien die Farbwahl, da er nur verschledene Helligkeits-
werte darstellen kann.

Verwenden Sie die Routine in eigenen Programmen,
positionieren Sie zundchst den Cursor mit LOCATE an

Steckbrief
Programm: Multi-Color-Schrift
Computer: CPC 464/664/6128
Checksummer: Explora
Datentrager: Kassette/Diskette

der Stelle, auf der der mehrfarbige Text erscheinen soll.
Danach weisen Sie der Stringvariablen <text$> den
String zur Ausgabe zu und rufen die Routine mit»GOSUB

65000« auf. (Oliver Suttorp/ja)
1@ REM 959656565633 3696 0 06 06 26969636 3 3696 96 36 36 96 3096 3 % [1@CE1
20 REM %% *% [7EDC]
3@ REM #x Multi-Color—-Schrift * [778C1
4@ REM %% ** [SEE@1
S@ REM %% fuer CFC 4464/664/6128 »* [F1@C]
6@ REM  #% * % [BEE41]
7@ REM  #x* Oliver Suttorp *% [C&BA1
8@ REM #* Johannisstr. &4 *% [B4BE]
98 REM #*» S5@24 Pulheim * % LF9681]
100 REM #** Tel.:B2238/56348 * % L4F881
110 REM %% * 3 CBDFC]
120 REM 96969 35 3 53 3 6 56 5 96 9696 36 36 3636 369636 96 36 06 3 96 9 CDBF21
130 REM [573@1
140 REM ! Die nachfolgenden zwei 4 [6CB@1
15@ REM ! Zeilen muessen auch in ! [27761
16@ REM ! IHREM Programm vorhanden ! [11F81]
17@ REM ! sein ¥ LF4DA1]
18@ REM [7&63A1
19@ SYMBOL AFTER 32 LEB4E]
200 adr=HIMEM+1:PRINT CHR#(22);"1" [AB7E]
21@ REM [&652E]
220 BORDER @:INK @,0:INK 1,6:INK 2,15:1IN
K 3,24 [99B41]
230 MODE flag+1:PRINT CHR$(22);"1" [137A]
240 flag=NOT flag:b=2"ABS(flag) [&@CA41]

25@ LOCATE 4%b,3:text#="Multi-—":G0OSUB &5
oo [SCBE1]

260 LOCATE 7#b,S:text$="Color—":G0OSUB &5
] l} [3FB21

27@ LOCATE 1@#%b,7:text$="Schrift":G0OSUB
65000 [CSSAl

28@ LOCATE 4#b,14:text$="Die bunte Welt"
: GOSUB 45000 [&2DB]

29@ LOCATE 4%b,1&6:text#="wird bunter .."
:GOSUB 45000 [29821
30@ FOR i=1 TO 8@@:NEXT:60TO 2308 [265A]
65000 ° text$=zu schreibender Text (@743
&65@1@ FOR i=1 TO LEN(text#) [B2EC]
65020 a=ASC(MID#¥ (text®,i,1))-32 [B3Z3E]
650830 anf=a*B+adr [106A]

65040 SYMBOL 253 PEEK (anf) ,FPEEK (anf+1) ,@
,0,0,08,0, [BCC21]

6505@ SYMBOL ”54 @,9,PEEK (anf+2) ,FEEK (an
£+3),0,0,0,0 [E4841

65068 SYMBOL ESS,B,G,B,B,PEEK(anf+4),PEE
K{anf+5) ,PEEK (anf+&) ,PEEK (anf+7) [?7@2]
65070 x=P0OS (#0@) : y=VPOS (#8) [45921

65828 FOR j=253 TO 255:PEN 256-3:L0OCATE
%y YiPRINT CHR#(3j) ; :NEXT [S1C2]
465@9@ NEXT i [26D81]
6510@ RETURN [D7F81
Die Unterroutine zur mehrfarbigen Textdarstellung beginnt

ab Zeile 65000. Der Rest dient der Demonstration.
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Spiele-Listing Ateri ST

Quadromania im ST

Echten Denkspaf, der auch die Redaktion fiir
einige Tage fesselte, bietet »Quadromania«.
Ganz einfach und doch verbliiffend knifflig.

s gibt sie: Neue Programmideen, die durch ihre

Einfachheit bestechen und jedermann in ihren

Bann ziehen. Quadromania ist ein solches Bel-
spiel. Es handelt sich um ein ganz neuartiges Brettspiel,
das — wie wir meinen — noch einige interessante Ideen
nach sich ziehen diirfte (beachten Sie dazu unseren
Wettbewerb).

Bei Quadromania wird auf einem karierten Spielbrett
mit 38 x 22 Feldern gezogen. Nachdem Sie den Menii-
punkt »Spielstart« angeklickt haben, baut sich das Spiel-
feld auf. Hierbei setzt Inr Computer zundchst auf alle 38
x 22 Felder weiBe Sternchen. Anschliefend wahlt der

Egal, welchen Computer Sie

besitzen — programmieren

Sie mit beim Quadromania-
Wettbewerb!

Die Idee zu unserem Listing Quadromania bietet
die Grundlage fiir viele neue Denkspiele. Mit erwei-
terten und veranderten Regeln sind vielfaltige und
packende Varianten denkbar. Beispielsweise das
Drehen von Quadraten mit einer Seitenldange von 5, 7
oder mehr Feldern. Oder schreiben Sie das Spiel
und die Regeln so um, daB eine Partie zu zweit oder
mehreren gespielt werden kann. Schwierig, aber
hochinteressant ware es auch, mit mehr als zwei Zu-
standen der einzelnen Felder zu arbeiten. Dies wiir-
de bedeuten, daR ein Feld nicht mehr nur schwarz
und weiR sein kann. Vielmehr miiRte es beispielswei-
se die Farben Criin-Rot-Blau-Griin-Rot-Blau (usw.)
aufeinanderfolgend annehmen. Kronen Sie Ihre Be-
mithungen, indem Sie einen Ldsungsalgorithmus ent-
wickeln und den Computer mitspielen lassen. Threm
Erfindergeist sind keine Grenzen gesetzt. Schaffen
Sie ein vollig neues Spiel! Die Umsetzung auf alle an-
deren Computer sollte mit unserem Programm als
Vorlage keine Schwierigkeiten mehr bereiten.

Nattirlich wollen wir, daB alle Leser von Ihren
Ideen profitieren. Deshalb verdffentlichen wir das
beste Programm und honorieren es mit 500 Mark.
Dariiber hinaus erhalt der Sieger ein Jahres-Abonne-
ment der Happy-Computer oder des 68000er-Maga-
zins. Der zweite und dritte Preis sind ebenfalls ein
Wunsch-Abo. Die Platze vier bis acht werden jeweils
mit einem Markt&Technik-Buchgutschein im Wert
von 50 Mark bedacht. Selbstverstdandlich nimmt Ihr
Programm automatisch auch am Wettbewerb um das
Listing des Monats teil, das mit 3000 Mark honoriert
wird. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Einsende-
schluB ist der 15. September 1987.

Ihr Programm senden Sie bitte auf Diskette und mit
ausfiihrlicher Beschreibung an die untenstehende
Adresse. Machen Sie mit?

Happy-Computer - Matthias Rosin
Stichwort Quadromania
Hans-Pinsel-Stx. 2 - 8013 Haar

ST rein zufillig quadratische Felder der GréRe aus 3x3
Sternchen aus. Alle neun Sternchen dieser Quadrate
werden sodann invertiert. Weife Sternchen erscheinen
schwarz und umgekehrt. Je nachdem von Thnen gewahl-
ten Schwierigkeitsgrad werden nacheinander zwischen
50und 170 Quadrate an beliebiger Stelle im Spielfeld in-
vertiert.

Auf dem Atari ST lauft Quadromania sowohl auf dem
monochromen als auch auf dem farbigen Monitor: Den
weiBen Sternchen in der hochsten Auflosungsstufe ent-
sprechen die blauen auf dem Farbmonitor. Schwarze
Felder entsprechen den orangefarbenen Sternchen.

Thre Aufgabe und der Sinn dieses Spiels besteht im
genauen Gegenteil. Stellen Sie aus dem Chaos die an-
fangliche Ordnung aus weien Sternchen wieder her.
Hierzu klicken Sie beliebige Felder innerhalb des Spiel-
feldes an (Felder unmittelbar am Rand ausgenommen).
Das angeklickte Feld und die jeweiligen acht Nachbar-
felder, insgesamt also wieder 3x3 Quadratelemente,
werden erneut invertiert. Nun liegt es an Ihnen, das ein-
heitlich weiffe Areal mit der vorgegebenen Anzahl von
Drehungen wiederherzustellen. Das ist schon alles.

Die Bedienung von Quadromania ist unkompliziert:
Nach dem Programmstart erscheint das Auswahlmenii.
Hier stellen Sie durch Anklicken der jeweiligen Be-
zeichnung mit der Maus Schwierigkeitsgrad, Aussehen
des Mauszeigers und Gerauschuntermalung ein. Nach-
dem die Einstellungen vorgenommen wurden, starten
Sie Quadromania mit Punkt 1. Mit Punkt 5 gelangen Sie
zuriick in den Editor des GFA-Basic beziehungsweise in
die File-Select-Box des Run-Time-Interpreters.

Es stehen neun Schwierigkeitsstufen zur Auswahl. In
Stufe 1 werden 50 Quadrate vom Computer gedreht, bis
zu 170 Quadraten in Stufe 9. Ein Tip: Sollte IThnen der
Schwierigkeitsgrad einmal nicht mehr ausreichen, so
konnen Sie die Werte in Zeile 183 andern. Erhohen Sie
hierzu entweder die Zahl 35 oder die Zahl 15. Vergessen
Sie aber nicht entsprechende Anderungen in Zeile 130
vorzunehmen, andernfalls erscheint nach dem Aufbau
des Spielfeldes eine Falschmeldung. Wollen Sie die
Zahl der Thnen zur Verfiigung stehenden Drehungen
herabsetzen, so andern Sie Zeile 127 entsprechend.

Unter dem Meniipunkt Mauszeiger empfiehlt es sich,
das Fadenkreuz als Mauszeiger zu wahlen. Sollten Sie
versuchen Quadromania zu compilieren, so werden Sie
enttauscht: Der Spielfeldaufbau dauert im compilierten
Programm etwa doppelt so lang.

(Christian Zwicker/Matthias Rosin/lg)

Steckbrief
Programm: Quadromania
Computer: Atari ST
Checksummer: —
Sprache: GFA-Basic 2.0
If Xbios(4)<>0
:  AufloesungZ=1 Quadromania bringt

Else

Aufloesung’Z=8B
Endif
On Break Gosub E.nde
Gosub Init
Gosub Start

die grauen Zellen zum
Sieden (Zeilennum-
mern nicht abtippen)

MNECABWAN=
T -
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Atari ST Spicle Listing

Pz
10:
11:

15:
162
172
i8:
193
20:

21:
22:
23:
24:
25:
26:
27:
28:
29:
30z

31:

32:
33:
34:
35z
3462
37:
38:
I9:
40z
41:
42:
43z
44z

45:
44z
47:

48:
49:
S50:

53:

&7:
&8:
&2
70z

71z
72:
73:
74:
75:
-
77:
78:
79:
BO:
81:

82:
83:
B84:
85:
B&:
87:

Gosub E.nde
Procedure Init
Setcolor 0,0,0,0
'Hintergrundfarbe/
schwarz
Setcolor 1,0,4,7
'hellblau
Setcolor 2,7,0,0
'rot
Setcolor 3,0,7,0
grin
Setcolor 4,7,7,0
'gelb
Setcolor 5,7,0,7
‘violett
Setcolor 4,4,0,4
'dunkelviolett
Setcolor 7,0,0,7
'dunkelblau (%)
Setcolor 8,7,4,2
'arange (%)
Setcolor 15,7,7,7
‘Mauspfeil/ weild
Drehen’=0
Level%Z=1
Gameflag’%=0
Maus%=0
TonflagZ%=1
Halt%4=0
Return
Procedure Start
Get 0,0,319,190,Bild#
Deftext 3*,0,0,6
Text 0,198,"
Schwierigkeitsgrad: "
Text 180,198, "Verdrehungen:"
Gosub Spielstand
Do
Gameflag’Z=0
Put 0,0,Bild#,0
Deftext 2,0,0,26
Text 95,35, "Quadrat”
Defline 1,5,2,2
Color 4
Bax 70,5,229,42
Box 25,50,275,183
Deftext 7,0,0,8
Text &0,70,"Bitte wahlen
Sie"
Deftext 6,0,0,%
Text 45,94,"Spielstart”
Text 45,114,"
Schwierigkeitsgrad"
Text 45,134,"Mauszeiger™
Text 45,154,"Ton ein"
I1f Tonflag¥%=0
Text 45,154,"Ton aus"
Endi+f
Text 45,174 ,"Zurick zum
Editor"
Schleife:
Gosub Maus
If X4>35 And X%<{263
If Y4>79 And YZ{9? And
Ki= 1
Gosub Spiel
Endif
If Y4>99 And YXZ<11% And
K%= 1
Gosub Stellen
Endif
If YZ>119 And YZ{139
And KZ= i
Gosub Mauszeiger
Endif
If YZ>13%9 And Y%<159
And KZ= 1
Gosub Ton
Endif
Endi f
Exit If X%>35 And X%U<{265
And Y%>15% And Y%{179
And Ki=1
Gosub Warten
If Gameflag%=0
Goto Schleife
Endif
Loop
Return
Frocedure Maus
Repeat
Mouse X%Z,Y%Z,K%Z
Until KZ%Z<>0
1+ Tonflag%=1 And Gameflagi“=
(o]
Sound 1,12,5,56,3
Sound 1,0,0,0,0
Endif
Return
Procedure Warten
Repeat

88:

B89

F0:

F1:

92e

93:

24:

95:

EL-H

Q7=

98:

992
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106z
107:
108:
109z
110:
111:
112:
113:
114:
115:
11é4:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
1271

128:
129:
130:

131:

132:

133:
134:
135:
134:
137:
138:
139:

140:

141:
142:
143:
144:
145:
146:
147:
148:
149:
150:
151:
152:
153:
154:
155:
156:
157:
158:

159:
160:

161:
162:

1&63:
164:
165:

166:
167:
168:
169:
170:
171:
172:

K%=Mousek

Until KX=0
Return
Frocedure Stellen

If Level%=9

Level’Z=1

Else

Inc Level’

Endi f

Drehen’%=0

Gosub Spielstand
Return
FProcedure Mauszeiger

Add MausZ,2

If MausZ’Z=7

Maus%=0

Endi f

If Maus%=2

Inc Maus?%

Endif

Defmouse Mausi
Return
FProcedure Ton

Deftext 6,0,0,%

If Tonflagi=1

Tonflag%=0

Text 45,154,"Ton aus"
Else

TonflagZZ=1

Text 45,154,"Ton ein"

Endi f
Return
Procedure Spiel

Hidem

Gosub Spielfeld

Hal t%=0

Gosub Verdrehen

Showm

Halt%=3

Drehen’=Level Z*15+35—
(Level’%-4)"2+11

Gameflag%Z=1

Gosub Spielstand

A$="Ich habe jetzt "+
Str# (I5+Level Z*15) +"
GQuadrate!"

Af=A%$+"verdreht.Versuchen
Sie dieifQuadrate wieder
zurickzudrehen. "

A$=A$+" 1Sie haben "+
Str¥(Drehen’Z)+"
Wendeversuche. "

Alert 1,A%,1," okay ",Bbb%Z

Bbb%Z=0

Defmouse Maus’

Do

Gosub Maus
I+ K¥i=2
Af="Wollen Sie wirklich!
aufhdohren 2"
Alert 2,A%,1," nein ija"
- Bbb%Z
Defmouse Mausi
I+ Bbb%=2
Deftext 3,0,0,6
Text 2846,198,"———-"
Endi f
Endi1 f
Exit I+ Bbb%=2
Bbb%=0
Hidem
Gosub Auswerten
Farbflag%=0
Gosub Testen
Showm
Exit If DrehenZ%=0
Exit If FarbflagZZ=0
Loop
1f Bbb%Z=0
1¥ Drehen%>=0 And
Farbflagi= 0
Af="Bravo, !Sie haben es
geschaffti"
Alert 1,A%,1," okay ",
Bbb%
Else
A¥="Tut mir leid, Sie

‘keinen Versuch *
A¥=A%+"mehr. !|Probieren
Sie vielleicht einen"

AF¥=A%+" leinfacheren
Schwierigkeitsgrad."”
Alert 1,A%,1," okay ",
Bbb%Z
Deftext 3,0,0,6
Text 286,198,"-———="
Endif
End1f
Defmouse Maus’
Return
FProcedure Spielfeld

haben

173z
174:
175z
1762
177:
178:
179:

180:
1B81:
1B82:
183:

184:
185:
184&:
187:
188:
189:
190:
1933
192:
193%:
194:
195:

196:
197:

198:
199:

200:
201:

202:
203:
204:
205:
206:
207:
208:
209:

210:
211z

212:
213:
214:
215z
21646:

217:
218:
219:
220:
221:
222:
2232
224:
2251
226:
2272
228:

229:
230:
231:
232:
233:
234:
235:
23&:
2372
238:
239:
240:
241:
242:

243:
244:
245:
246
247:
248:
249:
250:
251:
252:
253:
254:
255:
256:

»Quadromania ST«

Fut 0,0,Bild#,0
Color S
Defline 1,5,2,2
Box 3,3,316,187
Deftext 8,0,0,6
For A%=1 To 22
Text B,A%#B+E6, "FXXRAXXRERR
AR * %
*x
Next AZ
Return
Procedure Verdrehen
For AZ=1 To 3IS+Level’*15
'max.170 Verdrehungen
PosxZ=Int (Rnd*3&) +1
Posy%=Int (Rnd*20)+1
Gosub Drehen
Next A%
Return
Frocedure Drehen
Graphmode 3
If TonflagZ=1
Sound 1,Halt%,3,3,0
wWave 1,Halt%,12,780,0
Endi f
Text B+B*Posx’,14+B*Fasy”,"#*

FPause Halt%

Text 1&6+B¥Fosx”Z,14+8#%Fosyi,"
%

FPause HaltZ

Text 146+B#Posx%,6+B®Posy%,"#*

Pause Halt%

Text B+8#Posx%,&6+8#Pasy’, "*"

Pause Halt%
Text B#FPosxZ,&+B*Fasy#,"*"
Pause HaltZ
Text B*Posx%,14+B#Posy%,"*"
Pause HaltZ
Text B*Pasx%,22+B%Fosy’,"*"
Fause Halt%
Text B+B#*Pasxi,22+B¥Fosyi’,"*
Pause Halt%
Text 16+B*#Pasx’,22+B*Fosy%,"
*n
Wave 0,0
Graphmode 1
Return
Procedure Auswerten
If X%4>»1S And X%Z{(3I04 And
¥%4>13 And Y%<174 And K%i=
1
Pasx%=Int ((X%-B)/8)
Posy%Z=Int ((Y%-&)/8B)
Gosub Drehen
Gosub Warten
Dec Drehen’Z
Gosub Spielstand
Endif
Return
Frocedure Testen
For A%=38 Downto 1
For B%=2Z Downto 1
Farbe¥%=Foint (AZ*B+1 ,B%U*
B+1)
1¥ Farbe%< >Aufloesung’%
Farbflag¥=1
Endif
Next B%
Exit If Farbflag#“=1
Next A%
Return
Procedure Spielstand
Deftext 3,0,0,46
Text 154,198,LevelX”
1f Drehen%>1S5S
Deftext 4,0,0,6
Endif
1f Drehen%Z>=0 And Drehen%{=
15
Deftext 4,0,0,6
Endif
I1f Drehen%<0
Deftext 3,0,0,6
Endif
Text 2B&,198," L
Text 286,198,Drehen’
Return
Frocedure E.nde
Setcalar 0,7,7,7
Setcolor 15,0,0,0
Edit

Return

66 st
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Tips&Tricks Atari ST

Avtostart fur dalle

BAuf dem ST lieBen sich bisher nur TOS-
Programme aus dem Auto-Ordner starten. Bei
GEM-Programmen traten Probleme auf. Das
ist jetzt vorbei. Ein kleiner Trick in GFA-Basic
macht’s moglich.

el den neuesten Versionen des GFA-Basic-Inter-

preters und des GFA-Basic-Compilers werden

Autostart-Programme mitgeliefert. Sie erhalten
diese als registrierter Benutzer auch bei GFA im
Update-Service.

Die Autostarter sind Public Domain, diirfen also belie-
big kopiert und weitergegeben werden. Der Vorteil die-
ser Programme: Interpreter, Run-Only-Interpreter oder
Compiler werden automatisch geladen und stehen so-
mit unmittelbar nach dem Einlegen der Diskette zur Ver-
fiigung. Von Nachteil ist aber, daB eben nur diese dreil
GFA-Programme gestartet werden konnen. Versuche,
andere Programme zu starten, haben das Loschen aller
Programme im Auto-Ordner zur Folge.

Der Autostarter kann nun aber als Besonderheit GEM-
Programme starten. Der automatische Start von GEM-
Programmen aus dem Auto-Ordner ist dagegen unmog-
lich. GEM ist beim Aufruf von Programmen aus dem
Auto-Ordner noch nicht installiert. _

Es gilt also, den Autostarter so zu modifizieren, daB be-
liebige Programme gestartet werden. Dies erreichen
Sie mit unseren folgenden zwei Programmen.

Tippen Sie zunachst »Do__Start. Bas« (Listing 1) ab. Das
Programm mufR sich vor dem Start zusammen mit einem
der Autostarter (Basic.Prg, Basro.Prg oder Bcom.Prg)im
Wurzelverzeichnis (also nicht in einem Ordner) der Dis-
kette befinden. Nach dem Start von Do__Start.Bas wird
zuerst der Autostarter von der Diskette in eine Stringva-
riable eingelesen. Anschliefend stellt das Programm
1giie Lage zweier wichtiger Zeichenketten im Autostarter
est.

In der ersten Stringkette ist der Name des zu starten-
den Programms enthalten. Hier muf natiirlich der Na-

Steckbrief
Programm: DO__START.BAS
Computer: Atari ST
Checksummer: —
Sprache: GFA-Basic 2.0
Steckbrief
Programm: TRICK.PRG
Computer; Atari ST
Checksummer: MCI
Sprache: Assembler

MCS/FDS
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Atari ST Tips&Tricks

1: Openw @ 17: Until Eof (#1) 29: Let Name$=Name$+String$ (12—
2: A$="" 18: Close #1 Len (Name$) ,Chr$(@))
3: If Exist ("A:\BCOM.PRG") Then 19: Pos2=Instr (A$,"A: \AUTO\*. *") 3@: Endif
4z File$="A: BCOM.PRG" . 20: Position=Instr (As$," 31: Mid$(A$,Pos2,11)="A:\AUTO\*.Z"
S: Endif GFA_BCOM. PRG") 32: Mid$(As$,Position,12)=Name$
&: If Exist("A:\BASIC.PRG") Then 21: If Position=@ Then : Open "O",#2,"START.PRG"
H File$="A:\BASIC.PRG" 223 Position=Instr (A$," ‘34: Print #2,A%;
8t Endif GFABASIC.PRG") 35: Close #2
9: If Exist("A:\BASRO.PRG") Then 23: Endif 36: Void Inp(2)
10z File$="A: \BASRO.PRG" 24: If Position=@ Then 37: End
11: Endif 25: Position=Instr (As$,"
12: Cls GFABASRO.PRG")
13: Open "I",#1,File$ 26: Endif ke PPy
14: Repeat 27: Input "Neuer Dateiname:", Listing 1. DO—Stan:Bas modifiziert
15:  B$=Input$(1,#1) Names$ den Autostarter (Zeilennummern
16: A$=A$+B% 28: If Len(Name$)<12 Then nicht abtippen)
File: TRICK.PRG Lnge: 00009& L]
Unentbehrlich: MCI
0001: &0 1A 00 0O 00 3E 00 00 00 00 00 00 OF A0 00 0O BBC
0002: 00 0O 00 00 00 0O 00 OO 00 00 00 00 3IF 3C 00 00 &7D i = : .
0003: 2F 3C 00 00 00 2C 3IF 3C 00 3C 4E 41 S0 BF 4A 40 241 Das Programm Trick.Prg miissen Sie mit dem
0004: &B 12 33 CO 00 00 00 3C 3IF 3A 00 1E 3F 3IC 00 3E &4A i ie i
0005: 4E 41 58 BF 42 &7 4E 41 41 3A SC 41 S5 54 4F SC ACE Checksummenprogramm MCI emge}:)en! das Sie m
0006: 54 52 49 43 4B 2E SA 00 00 00 00 00 00 O& 12 00 948 der Ausgabe 5/87 der Happy-Computer finden. Wie
Listing 2. Trick.Prg trickst den Autostarter aus (bitte mit dem berelts angekiindigt, werden in Zukunft alle LlStlngS
MCI eingeben) in der Happy-Computer und dem 68000er-Magazin

als MCI-Listings veroffentlicht. Gegen Einsendung
, . . eines ausreichend frankierten (1,30 Mark) und an sich
me des Programms eingesetzt werden, das Sie zukinf-  selbst adressierten DIN-A5-Riickumschlags senden

tig »autostarten« wollen. Die zweite Zeichenkette stellt  wir Thnen auch gemn eine Fotokopie des MCI-Check-
sich als Loschroutine dar, die die Aufgabe hat, alleFiles  gummers zu.

im Auto-Ordner zu l6schen, falls ein anderes Programm
als Interpreter, Run-Only-Interpreter oder Compiler ge-
startet werden soll.

Do__Start.Bas fragt Sie also nach dem genauen Na-
men des zu startenden Programms und setzt diesen in

den Autostarter ein. Diesen Namen (einschlieBlich des 'I'ips und Tricks

eventuellen Suchpfades) sollten Sie moglichst kurz an-

geben, auf keinen Fall jedoch langer als acht Zeichen le GFA-B““ _ges“ch'

plus drei Zeichen fiir die Extension. Am besten fahren GFA-Basic ist eine der machtigsten und am weite-

Sie, wenn Sie Thr zu startendes Programm umbenennen: sten verbreiteten Programmiersprachen fiir den Ata-
machen Sie zum Beispiel aus Wordplus.Prg einfach 1i ST. Doch ohne die richtigen Programmierkniffe ist
WPprg. Hierzu dient das Menii »zeige Info« im Desktop. auch der beste Interpreter nur die Halfte wert.
Eine genaue Anleitung zum Andern entnehmen Sie Th- Wir werden deshalb in Zukunft regelmaBig Tips
rem Handbuch zum ST. und Tricks veroffentlichen, wie Sie optimal mit dem
Des weiteren andert Do__Start.Bas den Autostarter so GFA-Basic-Interpreter oder Compiler umgehen. Da-
um, daR nur noch Files im Auto-Ordner geldscht wer- bei sind wir nattirlich auch auf Ihre Mithilfe angewie-
den, die die Endung ».Z« besitzen. Der modifizierte Star- sen. Schreiben Sie uns, wann immer Sie eine niitzli-
ter wird als Start.Prg auf der Diskette gesichert. che Routine geschrieben oder eine Besonderheit
SchlieRlich bendstigen Sie noch das Trick. Prg (Listing entdeckt haben. Ob es sich dabei um eine Anleitung
2). Dieses kopieren Sie nach dem Abtippen unbedingt handelt, um spezielle Befehle sinnvoll einzusetzen,
zuerst in den Auto-Ordner der Boot-Diskette. Erst da- um einfacher mit Compiler oder Interpreter zu arbei-
nach kopieren Sie Start.Prg in denselben Ordner. Hal- ten oder um Listings aus dem Bereich Tips und
ten Sie diese Reihenfolge unbedingt ein. Tricks. Auch Hilfen fiir Ein- und Umsteiger sind ge-
Trick.Prg hat lediglich die Aufgabe, ein File mit der fragt, ebenso Basic-Ubertragungen von anderen
Bezeichnung Trick.Z zu generieren, das der modifizier- Computern. Machen Sie Ihr Know-how fiir alle Leser
te Autostarter dann loschen darf. Dieses File besteht nur von Happy-Computer verfligbar.
aus dem Eintrag im Directory des Auto-Ordners und hat Bitte senden Sie uns nach Moglichkeit Programme
keine Lange. auf Diskette, versehen mit einer ausfiihrlichen, allge-
SchlieBlich miissen Sie nur noch Ihr zu startendes Pro- ~ meinverstindlichen Anleitung. Sollten Sie keinen
gramm auf die Boot-Diskette kopieren. Wenn Sie alles  Drucker besitzen, so kénnen Sie Texte ebenfalls auf
richtig gemacht haben befinden sich die Programme Diskette, entweder im lst Word-Format oder als
Trick.Prgund Start. Prg nun im Auto-Ordner und das An- ASCII-Datei, auf ST oder IBM-PC-Diskette einrei-
wenderprogramm im Wurzelverzeichnis Ihrer Diskette. chen. Da uns in der Vergangenheit haufig geknickte
Dem bequemen und zeitsparenden Autostart von Mal- Disketten erreichten, sollten Sie unbedingt sehr sta-
programmen, Dateiverwaltungen, Textverarbeitungen bile Pappe fiir die Verpackung wahlen! Und dann ab
steht nun nichts mehr entgegen. Auch Programme, die die Post an:

Ressource-Files (Endung .RSC) nachladen, bereiten Redaktion Happy-Computer
keine Schwierigkeiten. Gute Erfahrungen haben wir z. Hd. Matthias Rosin
beispielsweise mit 1st Word und Monostar gemacht, bei Hans-Pinsel-Str. 2
denen wir den Autostart mittlerweile nicht mehr missen 8013 Haar
mochten. (Uwe Schmidt/Matthias Rosin/1g)
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Spiele Leserbriefe

Sommerbrise

Eine frische Sommerbrise
weht in diesem Monat durch
unseren Spiele-Teil. Wer die-
se Ausgabe schon durchge-
blattert hat, dem werden ei-
nige Veranderungen bei un-
seren Tests aufgefallen sein.
Zahlreiche Leserzuschriften
ermutigten uns, das Format
unserer Tests zu verbessern.
Ihr habt Euch gewiinscht,
auch im monatlichen Spiele-
Teil das Konzept unserer
Sonderheft-Tests zu iberneh-
men. Das bedeutet, daR jede
Besprechung in zwei wesent-
liche Abschnitte unterteilt ist:
die moglichst objektive Be-
schreibung des Spiels und
zwel subjektive, kritische
Meinungen unserer Tester.
Fiir Euch hat dies den Vorteil,
daRB Ihr mehrere Meinungen
zu einem Programm lest und
Euch so ein besseres Bild
machen konnt.

Aus Platzgriinden koénnen
wir leider nicht die necki-
schen Redakteursgesichter
abbilden, wie man sie von
den Sonderheften her kennt.
SchlieBlich wollen wir jeden
Monat alle wichtigen Neuer-
scheinungen im Spiele-Son-
derteil unterbringen.

Da wir jetzt detailliertere
Tests schreiben, hat sich
auch personell etwas getan.
Unser Spiele-Team wurde er-
weitert. Boris und Heinrich
bleiben erhalten und Petra
macht natiirlich  »Hallo
Freaks« weiter. Als dritter
Vollblut-Tester st6Rt Anatol
Locker dazu, der als groBter
lebender Infocom-Fan gilt,
aber auch fiir alle anderen
Spiel-Genres zu haben ist.
Unterstiitzt werden die da-
monischen Drei von Gregor
Neumann (bewahrt bei Spie-
le-Sonderheften) und Henrik
Fisch (unser Atari XL-Fach-
mann).

Durch die verstarkte Mei-
nungsvielfalt wollen wir
Euch noch objektiver und
kritischer iiber neue Compu-
terspiele informieren.
Schreibt doch mal ein paar
Zeilen, wie Euch die Neue-
rungen gefallen. (hl)

Kein Verstiandnis

Computerspielen als Hobby
gilt hierzulande ja noch als ko-
misch oder verriickt. Die Kolle-
gen in der Firma gucken jeden-
falls entsprechend, wenn ich
begeistert exrzdhle, wie ich hal-
be Nachte als »Elite«-Raum-
schiffkapitin durch Galaxien
brause und mich mit Thargoids
und Trumbles herumschlage
oder Sentinels in 3D-Land-
schaften raufsauge«. Auch eine
Silverstone-Rennrunde bei
»Revs« oder die Entdeckungen
in Doomdark’s Bergen zaubern
beiihnen nur dieses vielsagen-
de Licheln auf die Ziige, das
mehr sagt, als 1000 Worte. Sol-
len sie nur weiter »Tatort« oder
den »GroBen Preis« gucken. Je-
dem, was er verdient. Ich habe
einen Kreis von Gleichgesinn-
ten, Eingeweihten und meinen
12jdhrigen Sohn und seine
Freunde. Wir feiern tolle Spiel-
feten mit »M.U.L.E.«, nLeader
Boardy, »Pitstop Il« etc.

Eure Spielbeschreibungen
und Kritiken finde ich recht
sachverstidndig und informativ.
Man merkt vor allem, daB ihr
alle gern spielt (und viel,
was?). (Jan Mauri, Hamburg)

Computerspielbegeisterte Er-
wachsene sind sicher noch eine
Minderheit, aber ich glaube,
daB das Naseriimpfen der »Un-
eingeweihten« daher kommt,
dafB sie von der Materie keine
Ahnung haben und sich nicht
trauen, an die Sache heranzuge-
hen. Computer-Schwellenangst
ist ja nichts Neues. Wir wiin-
schen Jan auf jeden Fall noch
viel ungetriibten Spiele-Spaf,
bedanken uns fiir das Lob und
konnen offiziell bestatigen: ja,
wir spielen gern (und viel)! (hl)

Wertungs-Debatte

Woriiber ich bei Eurem 2.
Spiele-Sonderheft gestutzt ha-

D L

be, sind die Bewertungen der
Grafik bei »Uridiume« (93), und
»The Pawn« (87). Ihr habt mei-
ner Meinung nach die Grafik
fiir Uridium ein wenig zu hoch
und bei The Pawn zu niedrig
bewertet. Warum habt Ihr die
Grafik von Uridium so hoch
eingeschatzt? Zumal Ihr The
Pawn in einem Eurer Hefte als
bestes Grafikprogramm des
Jahres gekiirt habt.

(Ole Heinz, Rantzau)

Uber ein paar Punkte mehr
oder weniger kann man eigent-
lich bei jeder Wertung diskutie-
ren, da natlirlich einiges vom
persénlichen Geschmack des
Testers abhangt. Wir haben The
Pawn nicht noch héher bewertet,
weil die Atari STVersion bespro-
chen wurde. Beim C 64-Spiel
Uridium muBte man natiirlich
auch die Hardware-Fahigkeiten
des C 64 berlicksichtigen und in
technischer Hinsicht ist dieses
Programm fast perfekt (Scrol-
ling, Sprite-Animation, 16 Level
und alles in 64 KByte!).

The Pawn haben wir als bestes
Grafik-Adventure  ausgezeich-
net; also nicht nur die schénen
Bilder, sondern auch die spiele-
rischen Qualitaten honoriert.(hl)

Buf dem Index

Ich halte von der Indizierung
von Computerspielen so viel
wie von einem faulen Apfel,
kurz: iiberhaupt nichts! Sie
schadet doch nur den Software-
firmen und niitzt dem Raubko-
pieren, weil die Hauptbetroffe-
nen, Kinder und Jugendliche,
die Programme nicht mehr
kaufen diirfen. DaB aber bis
jetzt die wirklichen »Brutalos«
wie »Ikari Warriors« und »Jail
Break« noch von jedem Kind
und Jugendlichen gekauft wer-
den konnen, stort anscheinend
niemanden bei der Bundes-
priifstelle.

Das aktuelle Familienfoto mit allen Redakteuren, die am Spiele-
Teil mitwerkeln. Von links nach rechts: Bill Stealey und Stewart
Bell von Microprose (untere Reihe), Boris, Henrik, Anatol,
Heinrich und Gregor (obere Reihe)

Es fallen ihr auch leider im-
mer wieder Spiele zum Opfer,
die keine brutalen Effekte
beinhalten. Ein Beispiel: die
hervorragende U-Boot-Simula-
tion »Silent Service«. Hier wer-
den keine Menschen abgebal-
lert. Verstehen kann ich aller-
dings die Indizierung von Spie-
len wie nBeach Head II«, wo ein
Gejaule aus dem Lautsprecher
kommt, wenn ein Mensch vom
Panzer iiberrollt wird, das ei-
nem Schauder iiber den
Riicken laufen 1aAt.

(Ingo KieBling, Hildesheim)

Dieser Meinung ist eigentlich
nichts hinzuzufiigen. Wir haben
allerdings auch den Eindruck,
daf die Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefdhrdende Schriften bei
ihren Indizierungen nicht immer
die gliicklichste Hand hat. (hl)

Wo bleiben Sie
denn?

Was mich an Euren Bewer-
tungen stort, ist die 100. Mir
kommt es so vor, als daB diese
Wertung nur an Spiele verge-
ben werden kann, die unmég-
lich zu programmieren sind.
Das bedeutet zum Beispiel fiix
die Grafik: Sie muB so gut ge-
zeichnet sein wie bei »Defen-
der of the Crown«, einen 3D-
Effekt haben wie »The Senti-
nelq, so flieBend sein wie »Uri-
dium« und so rasant wie »Star-
glider« auf dem ST.

Ich finde es interessant, wie
Ihr es fertig bringt, Tests anzu-
kiindigen, sie dann aber nicht
zu verdffentlichen. Die Tests zu
»Cyborg« und zu »Lightforce«
habe ich vergeblich gesucht.

(Oliver Lindau,
Petershagen-Frille)

Tja, um bei uns die absolute
Hoéchstwertung zu erreichen,
muPB man schon was bieten.
Aber ganz im Ernst: Wir stellen
natiirlich Héchstanspriiche an
Spiele, die Anwarter auf eine 100
sind; verlangen aber nichts, was
technisch unmdéglich ist. Defen-
der of the Crown in der Amiga-
Qualitat kann man auf dem C 64
beispielsweise nicht erwarten.
Die Amiga-Version schlitterte re-
lativ knapp an der 100 vorbei,
weil die Animation der Spielfi-
guren bei den Schwert-Duellen
recht holprig ist. Das hatte man
wirklich schéner gestalten kon-
nen.

Zu den angekiindigten Tests:
Lightforce ist uns wirklich etwas
verschiitt gegangen. Letztend-
lich fanden wir das Programm
nicht so weltbewegend und ha-
ben es im aktuellen Spiele-
Sonderheft getestet. Bei Cyborg
waren wir aber unschuldig. Die
Fertigstellung des Programms
hatte sich so lange verzégert,
daB wir eserstin der letzten Aus-
gabe besprechen konnten. (hl)
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Nintendos Marln-!!rﬁdéﬁﬁi

Euren Home-Computer! Und alle Erhaltlich fiir
sind dabei: Sidestepper, Fighterfly, Shellcreeper, Fireball! Verscheuch’ die Speclmm,
lastigen Storenfriede und stoBe Sie runter von den Rohren - oder paf auf, daB Du Schneider u
auf dem glitschigen Boden nicht auf die Nase fallst! Spielt als Team oder gegen- -

einander - Ihr werdet viel SpaB haben mit Mario und Luigi - den Mario-Bridern. Commodore




Spiele Arcade-Ecke

Neues aus der Spielhalle

Immer mehr der neuen Computerspiele basieren auf Spielautomaten.
Grund genug, sich in den Spielhallen nach den aktuellen Rennern
umzusehen, die heile Kandidaten fiir Heimcomputer-Umsetzungen sind.

Drei besonders starke Anwadrter stellen wir Euch hier vor.

pielautomaten stehen

mehr denn je im Brenn-

punkt des Interesses.

Kein Wunder, denn ein
beachtlicher Teil aller neuen
Computerspiele basiert auf sol-
chen SpielhallenTiteln. Eine
Softwarefirma kauft beim Her-
steller eines Automaten eine Li-
zenz, um Umsetzungen zu pro-
grammieren. Das bedeutet, daB3
die Softwarefirma das Recht hat,
den SpielhallenTitel fiir Heim-
computer umzusetzen. Bei der
Umsetzung muf man freilich fast
immer Abstriche bei Grafik und
Sound machen, denn Spielauto-
maten sind teure Spezialmaschi-
nen, die nur dazu gebaut wur-
den, um tolle Effekte zu liefern.
Andererseits zeichnen sich gute
Automaten-Titel durch ein be-
sonders fesselndes Spielprinzip
aus. SchlieBlich sollen sie in der
Spielhalle nach jedem »Game
over« den Spieler animieren,
noch einmal ein Markstiick ein-
zuwerfen, um erneut eine Runde
zu riskieren. Wenn eine Heim-
computer-Umsetzung eines sol-
chen Automaten diesen spieleri-
schen Reiz hat und zudem tech-
nisch gut programmiert ist, wird
sie mit ziemlicher Sicherheit ein
Renner. »Ghosts'n Goblinss, »Ar-
kanoid«, »Gauntlet« und sNeme-
sis« sind nur einige Beispiele fiir
Computer-Hits, die aus der
Spielhalle kommen.

Automaten sind
Trendsetter

Wer sich heute mit aktuellen
Spielautomaten auskennt, der
weif, welche Titel morgen die
Heimcomputer-Renner sein
werden. Die Softwarefirmen rei-
Ben sich momentan geradezu
um die Umsetzungs-Rechte fiir
populdre Spielautomaten; ein
Ende dieser Welle ist vorerst
nicht abzusehen.

Um Euch hier aktuell iiber die
neuesten Trends zu informieren,
haben wir eine kompetente Mit-
arbeiterin gewonnen, die sich
auf diesem Gebiet bestens aus-
kennt. Die Englanderin Clare
Edgeley schreibt seit langerem
eine Kolumne iiber neue Spiel-
automaten fiir die englische
Fachzeitschrift Computer + Vi-
deo Games. In Deutschland fin-
det Thr Clares Tests neuer Auto-
maten exklusiv in Happy-Com-
puter. In dieser Ausgabe steigen

Rabatz bei Rampage, dem Monster-Butomaten

SEED METER

-

wir mit einem besonders aus-
fithrlichen Artikel ins Automa-
tengeschehen ein. Clare berich-
tet von drei Spielen, die alle hei-
Be Anwarter auf Computer-Um-
setzungen sind.

Uns wiirde es sehr interessie-
ren, was lhr von der neuen
Spielautomaten-Ecke haltet.
Schreibt uns doch, ob Euch die-
ses Thema interessiert oder
nicht. Von Eurer Meinung hangt
es ab, wie oft wir in Zukunft iber
neue Spielautomaten berichten
werden. Macht uns auch Vor-
schldge, welche Automaten
Euch interessieren.

Doch genug der Vorrede. Zum
Einstieg prasentiert Euch Clare
jetzt drei Spielautomaten, die in
den letzten Monaten fiir viel Auf-
sehen sorgten — demnachst
vielleicht schon fiir Euren Com-
puter erhaltlich. (hl)

Rampage

Was haben King Kong, Godzil-
la und ein Werwolf gemeinsam?
Ein brennendes Verlangen,
moglichst ordentlich zu randa-
lieren. Drei der beriihmtesten
Monster aller Zeiten haben sich
zusammengetan, um ein paar
Wolkenkratzer in Schutt und
Asche zu verwandeln. Mdéglich
macht das ein Spielautomat na-
mens »Rampage«, bei dem die
drei Monster die schonen Na-
men Lizzie, Ralph und George
haben. Eigentlich sind die drei
ganz normale Menschen, doch
dank radioaktiver Strahlung,
chemischen Miill und einer
Uberdosis SuperVitamine ha-
ben sie sich in Werwolf, Saurier
und Riesen-Gorilla verwandelt.

Drei Spieler kénnen gleichzel-
tigmitmachen. Jeder iibernimmt
einesder Monster und gibt dann
sein Bestes, um eine Stadt
griindlich zu demolieren. Um
die nachste Stadt zu erreichen,
mu man pro Spielstufe drei
oder vier Hochhauser zerstoren.

Die Steuerung ist einfach:
Durch Feuerknopfdruck und
Wahl einer von acht Richtungen
schldagt man zu. Wenn ein Wol-
kenkratzer Anstalten macht, ein-
zustiirzen, sollte man sich
schleunigst aus dem Staub ma-
chen, sonst bekommt man auch
etwas ab. Freilich werden die
wildgewordenen Monster von
Scharfschiitzen, Panzern und
Hubschraubern angegriffen.

Wer es komisch mag, fur den
ist Rampage ein MuB. Es ist
schlichtweg der witzigste und
dabei einer der spielerisch in-
teressantesten Automaten, die
ich je gesehen habe.

Road Runner

Der »Road Runners, einer der
bekanntesten Cartoon-Helden,
hat jetzt auch seinen Weg in die
Spielhallen gefunden. Die Um-
setzung dieses Automaten fiir C
64, Atari ST, Schneider CPC und
Spectrum soll librigens schon
bald erscheinen. Gelingt es
Road Runner, dem hungrigen
Koyoten Karl (der im amerikani-
schen Original Wile E. heift) zu
entkommen?

Der Computer steuert den bo-
sen Koyoten und der Spieler den
Road Runner, der beim Spielau-
tomat wie in der Zeichentrick-
Serie mit seinem typischen
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Arcade-Ecke Spiele

»Beep! Beepl« durch die Land-
schaft braust.

Die gute Grafik kann sich mit
der Zeichentrick-Vorlage mes-
sen. Sogar die Musik wurde vom
Original iibernommen. Mit ei-
nem lauten »Beep! Beepl« be-
ginnt Road Runner, iiber eine
scrollende Landschaft zu diisen.
Haufchen mit Vogelfutter, die
hier verstreut sind, muB er auf-
picken. Verpaft er fiinf Haufen,
verliert er ein Leben. Dabei
wird man vom Koyoten verfolgt,
der gemeinerweise auch Fallen
stellt. Ziel des Spiels ist es, das
Futter zu erwischen, dem Koyo-
ten auszuweichen und ihn mog-
lichst in seine eigenen Fallen
laufen zu lassen. Klingt einfach?
Ist es aber nicht.

Lastwagen fahren mit selbst-
mérderischem Tempo durch die
Gegend, eine Schere hiipft auf
einer Feder herum und Karl der
Koyote bedient sich eines Skate-
boards oder einer schnellen Ra-
kete, um den Road Runner zu er-
wischen.

Die beste Methode, um Punkte
zu sammeln, ist, den Koyoten in
seine eigenen Fallen laufen zu
lassen. Wie im Zeichentrick-
Film macht es dann »Puffl« und
Karl steht schwarzgerdstet und
von einer Rauchwolke umgeben
da.

azp 13

Mit einem Ferrari iiber Amerikas Highways: Out Run

Ich habe schon die Road
Runner-Trickfilme sehr gemocht
und der Spielautomat ist wirk-
lich ausgezeichnet gelungen.
Ihn zu spielen, ist, als ob man sel-
ber aktiv in den Film eingreift.

Out Run

»Out Rune ist ein neues Auto-
rennen, bel dem man eine be-
stimmte Strecke innerhalb eines
Zeitlimits zurticklegen muB. An-

stelle eines Formel-I-Wagens
fahrt man einen dicken, roten
Ferrari, komplett mit einer blon-
den Dame auf dem Beifahrer-
sitzz. Wer den Film »Auf dem
Highway ist die Holle los« gese-
hen hat, weil, was Sache ist.
Der Spieler wird mit so ziem-
lich allem konfrontiert, was auf
Amerikas Highways unterwegs
ist: Autobusse, Trucks, vorwitzi-
ge VW-Kafer etc. Euer Ferrari
gerét schnell ins Schleudern.

Out Run gibt es in mehreren
unterschiedlichen  Versionen,
vom einfachen Standgerat bis
zum Rennwagen zum Reinset-
zen, der sich, wie der Space-
Harrier-Automat, richtig in die
Kurven legt. Gemein ist das
Lenkrad, mit dem man das Bild-
schirmauto steuert: Fahrt man in
den StraRengraben, riittelt das
Lenkrad den Spieler ordentlich
durch und blockiert sogar!

Das Ungewdhnliche an Out
Run ist die Perspektive. Norma-
lerweise hat man bei solchen
Spielen eine freie Sicht bis zum
Horizont. Hier kommt aber ein
echter 3D-Effekt dazu. Es kann
ganz schon haarig werden,
wenn man einen Hiigel auffahrt
und noch nicht sehen kann, was
hinter dem Hiigel liegt. An Kreu-
zungen kann man sich sogar ent-
scheiden, welche Route man
fahren will.

Die Autobahnen, auf denen
man fahrt, kénnen drei- bis
sechsspurig sein. Vor allem die
Kéafer-Fahrer neigen zu wilden
Spurwechseln und verursachen
so grofere Verwirrung.

Die interessante Perspektive
und die bewegliche Hydraulik
machen Out Run zu einem sehr
aufregenden Spiel. Unbedingt
ansehen!

(Clare Edgeley/hl)

Geschéfisfiihrer: W. Schlieke

e schnelle Lieferung und supergute, giinstige Preise @ Lieferung nur per Post ® Bezahlung durch
Nachnahme oder Vorauskasse (Verrechnungsscheck) bis DM 80,- Bestellwert DM 5,- Gebhr, dariiber
frei Haus ® Bei Lieferung ins Ausland grundsétzlich DM 10,- Geblhr ® Fordern Sie noch heute unse-
re aktuelle kostenlose Preisliste an ® Gegen DM 1,50 in Briefmarken erhalten Sie unser Gesamtwerk
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Spiele Preview

Vorschau:

Piraten
ahol'

»Pirates« darf man als
ausgesprochen unge-
wohnliche Simulation
bezeichnen. Wann
hat man schon ein-
mal die Chance, sein
Gliick als Pirat zu
versuchen?

icroprose war bislang
vor allem fiir seine mi-
litarischen Simulatio-
nen (»Gunship«) be-
kannt. In ihrem neuen Spiel be-
weisen die Amerikaner, daR sie
nicht vollig auf diese Schiene
festgelegt sind. »Pirates¢, das in
Kiirze erscheinen soll, kann man
wohl am ehesten als Seerduber-
Simulation bezeichnen. Der Au-

tor des neuen Programms ist Sid
Meier, der bereits »F-15 Strike
Eagle« und »Silent Service«
schrieb. Das neue Programm
war zu Redaktionsschluf3 leider
noch nicht ganz fertig, aber an-
hand dieser Vorschau wollen
wir schon einen Vorgeschmack
auf den interessanten Titel ge-
ben.

Es gibt sechs Szenarien, die
zwischen den Jahren 1560 und
1680 spielen. Das ausfiithrliche
Handbuch informiert bestens
iiber den historischen Hinter-
grund dieser Zeitspanne.

Sie kreuzen mit [hrem Schiff
durch die Karibik und werden
dabei mit verschiedenen Aufga-
ben konfrontiert. Beim Kampf
Schiff gegen Schiff sind Taktik
und gute Mandver gefragt, um
den Gegner vor die Kanonen zu
bekommen. Sollten Sie ein Schiff
entern, wird Thre Geschicklich-
keit gepriift. In einem Schwert-
duell Mann gegen Mann kdamp-
fen Sie dann um Ihr Leben.

Doch allein das Navigieren
des Schiffs ist eine heikle Ange-
legenheit, denn das néachste Riff
lauert bestimmt. An Land sollte

man die Hafenstddte besuchen;
Unterhalten Sie sich mit dem
Gouverneur iiber Politik, ver-
bilinden Sie sich mit Schmugg-
lern oder heiraten Sie ein Madel!

Spielerisch kann man Pirates
am ehesten als Mischung zwi-
schen Taktik-, Action-und Aben-
teuer-Spiel bezeichnen. Eine
vollstandig libersetzte deutsche
Version ist bereits angekiindigt.
Zunachst wird das Programm fiir
Commodore 64, spater fiir MS-
DOS-PCsund Apple Il erhiltlich
sein. Die C 64-Kassettenversion
soll spielerisch mit der Disket-
tenversion identisch, aber gra-
fisch weniger aufwendig sein,
um iUbertriebenes Nachladen
von Band zu vermeiden. Pirates
diirfte etwa zwischen 50 und 80
Mark kosten; je nach Datentra-
ger und Computertyp. (hl)

Die Besten fir den C64, z.B.:
gttlgshurq D67. Delta K31.Triaxos 37:28. Leif Erikson 28:21. Sun-
ar

7:25. Revs Plus 42:37. Kampt
D49. Shard of Spring D59. Hopeless 4

grug_go DS56. Carriers ot War

8. Quartett 54:37. Saig:n

41:29. Insp. Gadget 31:28.Tai Pan 37:28. Reisende im Yind 72:54.
Hollywood Hijink D81. Cross Check 48:45. Submarine D41, Tronic
D35. Mountie Mick K8. Chdlm?a of Gobots 3728. Up Periscope

D50. Breaker D74, Murder on At

antic 53:36. Sailing 45:35. Consul-

tant D85. Cosmic Shock Absorber 41:28. Die Urkunde 53:45. Dou-
bleTake 31:21. Head over Heels 33:26. Gauntlet Il 18:14. Eagles Nest

39:28. Guild of Thieves D54. Deadni
Pegasus 45:35. President 45:31. L

:ger 46:28. Greyfell 36:28. PHM

Ninja 53:36. Roadwar 2000

D43, Sidney Affair 45:31. Sword of the Samurai 41: 29. The Pawn
D33. Top Gun 41:29. Mario Brothers 32:22. Warlock 37:28. Kinetic
38:28. Archers K31. Wonderboy 54:37. Vera Cruz Affair 45:29. Star
Raiders Il 45:27. Reach forthe Sky D49. Mechbrigade D67. Reactor
Run 29:22. Twin Tomacdo 28:33.Tal Pan 33:26. ..und alle ancleren !
D : K = Disketten- : Kassetten-Version)

Spiele und Programme fiir C64, Atari 800XL, Amiga, Atari ST, Mac
und Persenal Computer. Fordem Sie die Liste fir lhr Gerst an !

FUNITASTIC
ComputerWare

D 8000 Minchen 5. MullerstraBe 44 Telefon 089-2609593

74 asite,

GAMESOFT

Inh. Karl-Heinz Mund
Kastellstr. 4, 6455 Erlensee

Jetzt neu: Laden in 64 50 Hanau, Hospitalstr. 6

Gesch-Zeiten: von 10 - 18 Uhr werktags

06181/252381

10 - 13 Uhr Samstag

C 64
Bards Tale Il 109.-
Chard of Spring 109,-

Imperium Galacticum 109,-

Visards Crown 109,-
Rings of Dilfin 109,-
Kampfgruppe 89,-

Neuheiten direkt aus USA

Bitte unbedingt Computertyp angeben!

Atari XL

Kampfgruppe 89~
Imperium Galacticum 109,-
Visards Crown 109,-
Fantasy 109,~

Wir fiihren auch Software fir IBM, Atari ST und Amiga.
Fur alle Computer: Jede Menge Anwenderprogramme + viele, viele Spiele mehr.
Lieferung per NN + Porto DM 6,50

*  Gder ASTRO-SOMMERPREISE *

FREEZE FRAME MK Il1b, Supercopymodul 113 DM
FREEZE FRAME - orig Utility-Disc 139 DM
Erwelterungsdisc fir Freeze Frame 27DM
THE FINAL CARTRIDGE 11 - unser Hit 99 DM
THE POWER CARTRIDGE, Fowerpreis 125 DM
THE POWER C + FREEZE FRAME zus 229 DM
FINAL CAR. Il + FREEZE FRAME zus. 209 DM
ALLES-Copy-Adapter f. 2 Dataseften 44 DM

MULTI-EPROMMER, alle bek. Epr-Typen 170 DM
NEU! MOUSE (speziell f. GEOs etc ) B9 DM

256-K-Epromkarte als Steckmodul 120 DM
TURBO-Lightpen + Disc nur 60 DM
VIDEO 1000 Digitizer, 384x288 Pixel 250 DM
EXPERT-Superfreezer + Utilitydisc 139 DM
Preise bel Vork. OHNE versteckte Zuschiage.
Nachnahme + 450 DM, neue Liste auf Anfrage.

ASTRO-VERSAND « Postfach 1330 « 3502 Vellmar
24-Stunden-Bestelitelefon: (0561) 880111

Wichtiger Hinweis fiir alle
Kleinanzeigeninserenten:
Foigende Video- und

Computerspiele sind von der
Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone Raid on Bungeling Bay
Beach Head Raid over Moscow
Beach Head Il Rambo Il

Blue Max River Raid
Commando Seafox/Seawolf
Desert Fox Silent Service
Falcon Patrol Skyfox

Fiyerfox Speed Racer
Friday the 13th Stalag |

Green Beret F15 Strike Eagle
Nice Demo Tank Attack
Paratrooper Teachbusters

Protector Il Theatre Software

Der Verlag behait sich vor,
bei Softwareangeboten indizierte Spiele
ersatzlos zu streichen.
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Test Spiele

Wonderhoy

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette)

- EEEE

GRAFIK 48 %
SOUND & MUSIK 36 H  fu—
HAPPY-WERTUNG IR 4

s geschehen noch Zei-

chen und Wunder: »Won-

derboy« ist die Umset-

zung eines Spielautoma-
ten, bel der es ausnahmsweise
nicht um das Abschiefen feind-
licher Raumschiffe oder Solda-
ten geht. Ganzim Gegenteil: Das
Spiel ist ziemlich friedfertig und
liebenswert.

Der Titelheld Wonderboy
(WVunderknabe«) muB seine
kleine Freundin befreien, die
von einem Bosewicht geraubt
wurde. Doch der Weg zur Ange-
beteten ist lang: Durch vier
Landschaften, die jeweils in vier
Abschnitte unterteilt sind, hat
sich Wonderboy innerhalb eines
Zeitlimits zu schlagen. Dabei
muf er nicht nur springen, um
nicht in Abgriinde zu fallen, son-
dern sich auch vor Tieren, Fels-
brocken und Flammen in acht
nehmen.

Durch das Aufsammeln von
leckeren Mahlzeiten tankt er Ka-
lorien und erhalt Extrapunkte.
Erwischt er ein groBes, gelbes
Steinzeit-Ei, wird ihm sogar eine
besondere Fahigkeit verliehen.
Das kann eine Steinaxt sein, um
die Tiere aus dem Weg zu
schubsen, ein Skateboard, um
schneller zu sein oder gar ein
waschechter Schutzengel, der
Wonderboy eine Zeitlang unver-
wundbar macht.

Das Spiel ist zumindest zu Be-
ginn einfach und sorgt so fiir Er-
folgserlebnisse. Schafft man es,
den Bosewicht zu besiegen, geht
es wieder von vorne los, aber
diesmal wird es schwieriger. Es
tauchen mehr Hindernisse in
neuen Mustern auf. Insgesamt
gibt es sieben Schwierigkeits-
stufen, so daB Wonderboy auch
fiir gelibte Spieler eine Heraus-
forderung bleibt, (hl)

PLAYER 2
890 [5]%)
FERERRREEERRERRERR LR RER R vans

Heinrich: »Spielt sich gut«
Trotz der diirftigen Grafik
(man beachte das schaurige
Wonderboy-Sprite) und der
wenig aufregenden Musik-
Untermalung bin ich von die-
sem Programm sehr angetan.
Einfache Begriindung: Es
spielt sich sehr gut. AuBerdem
ist Wonderboy endlich mal
wieder ein Programm, das
nicht allzu schwer ist. Ein un-
terhaltsames  Geschicklich-
keits-Spiel, das ich vor allem
Einsteigern empfehlen.

Boris: nHoher Spielwert!«

Nach dem Laden warten
zwei kleine Schockerlebnisse
auf den Spieler: Die Grafik hat
bei weitem nichts mit Spielhal-
len-Qualitét zu tun und die Mu-
sik fillt in die Kategorie »Ein-
fallsloses Gedudel schlimm-
ster Arta.

Dagegen spielt sich Won-
derboy sehr gut und macht
auch nach intensivem Uben
immer noch SpaB, da stets
neue Herausforderungen war-
ten.

Boris: »Absolute Spitze«

Darauf haben ST-Besitzer
seit zwei Jahren gewartet: Ein
Action-Spiel, das den Atari ST
voll ausnutzt! Scrolling, Spri-
tes, Musik, Sprachausgabe
und das alles in echter Spiel-
hallen-Qualitét.

Der ziemlich hohe Schwie-
rigkeitsgrad, die technische
Perfektion und nicht zuletzt
die auf Diskette gespeicherte

High-Score-Liste machen
GColdrunner zu einem MuB fiir
jeden ST-Besitzer.

Heinrich: »Technisch toll«

Goldrunner gehért zum Be-
eindruckendsten, was ich je
auf dem ST gesehen und ge-
hort habe. Unglaublich
schnell und dazu mit toller Mu-
sik und Sprache versehen ist
dieses Programm ein abolutes
MuB fiir Action-Fans. Etwas
mehr Abwechslung hitte
beim Ballern nicht geschadet.
Aber dank der technischen
Brillanz kommt man auch so
immer wieder gerne zu die-
sem Top-Spiel zuriick.
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Goldrunner

Atari ST
69 Mark (Diskette)

GRAFIK 88 %
SOUND & MUSIK 84 %
HAPPY-WERTUNG [r{:R 4

ie Erde stirbt. Durch
jahrhundertelange Um-
weltverschmutzung steht

der ehemals blaue Pla-

net kurz vor seinem Ende. So soll
die gesamte Menschheit ausge-
lagert werden. Doch zwischen
die neue und die alte Welt ha-
ben sich die tédlichen Ringe von
Triton gestellt. Diese blockieren
die Route der Kolonisations-
Schiffe und drohen mit der Zer-
stérung der gesamten Flotte. Die
Ringe von Triton zu vernichten,
ist beinahe unmdglich. Nur ei-
nem kleinen, stark bewafineten
Raumschiff, dem »Goldrunner,
kénnte dieses Wunder gelingen.
Eine fiir Action-Spiele nicht un-
iibliche Handlung stimmt auf
Goldrunner ein. Es spielt sich
ahnlich wie der C 64-Klassiker
»Uridiume. Der Spieler fliegt
iiber eine nach oben und unten

scrollende Landschaft und ver-
sucht, sdmtliche Bodeninstalla-
tionen zu vernichten. Schaffen
Sie es, gentigend Gebdude zu
zerstéren, fliegen Sie durch ei-
nen speziellen Ausgang in eine
Bonus-Runde und danach inden
néchsten Level.

Der Goldrunner darf die geg-
nerischen Raumschiffe beriih-
ren oder rammen. Gefahrlich
sind allerdings die von den Geg-
nern ausgeworfenen Raum-
Minen, die tiickischen Flugbah-
nen folgen und denen man nur
mit viel Ubung ausweichen
kann. Fiinf Treffer von diesen
Minen flihren zur Zerstdrung
des Goldrunners, wie auch die
Kollision mit einem der héheren,
unzerstérbaren Gebaude.

Goldrunner benétigt einen
Farbmonitor sowie das ROM-

TOS. (bs)
sz, 75



Spiele Test

Army Moves

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 63 % -
SOUND & MUSIK 69 %
HAPPY-WERTUNG QTR ¢

inneues Ballerspiel istda,

bei dem man mit allerlei

Fahrzeugen einem schier

iibermachtigen Gegner
zu Leibe riicken muR. Der AnlaB
zu solch kriegerischem Treiben
hat bei »Army Moves« verbliif-
fende Ahnlichkeit mit anderen
Programmen dieses Genres:
Der Spieler wird zum furchtlo-
sen Mitglied eines Elite-Trupps,
der bevorzugt bei extra-kitzeli-
gen Militdr-Missionen einge-
setzt wird. Im Safe einer bdsen
Macht ist eine wichtige Informa-
tion versteckt, an die man heran-
kommen muf.

Es gibt sieben Abschnitte, von
denen drei spielerisch recht un-
terschiedlich sind. Das umfang-
reiche Programm paft deshalb
nichtauf einmal in den Speicher.
Hat mandie ersten vier Level ge-
schafft, werden die restlichen
drei nachgeladen.

Bei allen Abschnitten miissen
Sie eine bestimmte Strecke zu-
riicklegen. Zundchst mit einem
Jeep, spater mit einem Hub-
schrauber und zu guter Letzt zu
Fuf3. Mit Raketen, Granaten und
ahnlichem Schnickschnack setzt
man sich zur Wehr. Ducken und
Springen um auszuweichen sind
auch gestattet.

Wird man getroffen, muf3 man
manchmal ganz zu Beginn des
jeweiligen Levels wieder von
vorne beginnen. Das ist recht
biestig, denn das Spiel ist ganz
schén schwierig und zudem
auch ein wenig unfair. Manch-
mal ist es zu einem nicht unwe-
sentlichen Teil Gliickssache, ob
man heil ans Ziel kommt oder
nicht. Schade auch, daf jegliche
Art von High-Score-Liste fehlt.
Wer auf Punktejagd gehen will,
muf zu Zettel und Bleistift grei-
fen. (hl)

003480

Heinrich: »Mehr Masse als
Klasse«

Mein erster Eindruck von
Army Moves war alles andere
als freundlich, weil der Erfolg
bei diesem Spiel teilweise
Gliickssache ist. Doch wenn
man mehrere Levels bestritten
hat, steigt die Motivation.
SchlieBlich will man alle Spiel-
stufen kennenlernen.

Alles in allem ist Army Mo-
ves ein nicht sonderlich geist-
reiches aber vielseitiges,
noch ertragliches Ballerspiel.

Boris: »Nichts fiir mich«

Army Moves zdhlt zu den
echten Kriegsspielen, bei de-
nen der Spieler auf die Mis-
sion geschickt wird, Men-
schen zu téten, damit er eine
mdoglichst hohe Punktzahl be-
kommt.

Doch sieht man mal von der
blutriinstigen Handlung ab,
bleibt spielerisch nicht viel Po-
sitives iibrig. Weniger die Ge-
schicklichkeit, sondern das
Gliick des Spielers wird auf ei-
ne harte Probe gestellt.

35
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Heinrich: »Alter Hut«

Nichts gegen ein gutes Klet-
terspiel, aber »Auf Wiederse-
hen Monty« erinnert mich
spielerisch stark an das im-
merhin vier Jahre alte »Manic
Miner«: spieltechnisch also
einalter Hut. Am besten gefillt
mir noch die Musik der C 64-
Version. Wer Monty on the Run
mit Begeisterung gespielt hat,
wird vom Nachfolger nicht
enttduscht. Mir persénlich ist
nAuf Wiedersehen Monty«
aber zu langweilig.

Boris: »Plattes Plattform-
spiel«

Hinter »Auf Wiedersehen
Monty« steckt nur wenig Fanta-
sie, denn die Programmierer
haben ein altes Spielprinzip
lau aufgewdrmt. Da kénnen
auch nette Musik und Grafik
nicht mehr viel retten. Wer re-
gelrechter Fan von Plattform-
Action-Adventures ist, wird
»Auf Wiedersehen Monty« mo-
gen, ich aber méchte Monty
abschlieBend zurufen: "Komm
bitte nicht wiederl«

Auf Wiedersehen Monty

Schneider CPC (C 64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 57 %
SOUND & MUSIK 66 * [
HAPPY-WERTUNG 51 % ‘_*l__l ‘

ine der populérsten Spiel-
figuren der letzten Jahre
kehrt zurtick: Monty Mo-
le, der Maulwurf von
»Monty on the Run«tritt in seinem
letzten Spiel mit dem deutschen
Titel »Auf Wiedersehen Monty«
auf. Unser Held ist immer noch
auf der Flucht, die ihn durch
ganz Europa treibt. Unterwegs
mup er genug Geld in Form von
Euroschecks aufsammeln, um
sich die Insel Montos zu kaufen.
Dort wédre er vor seinen Hi-
schern in Sicherheit und kénnte
nicht weiter gejagt werden.
Eine schone Geschichte, aber
ein wenig aufregendes Spiel-
prinzip. Auf den ersten Blick un-
terscheidet sich das Programm
kaum vom Vorgdnger Monty on
the Run. Sie steuern den Titelhel-
den, der in traditioneller Jump-
and-Run-Manier durch die Bil-
derl&uft, springt und bdsen Spri-

tes ausweicht. Es gibt auch
Trampolinfelder, auf denen
Monty nach oben hiipfen kann.
Fir Abwechslung sorgt eine
Action-Sequenz im Flugzeug
und die Chance, durch das Ab-
liefern von Gegenstdnden in an-
deren Bildern Geld dazuzuver-
dienen. Monty kann jede Mark
gut gebrauchen, denn fiir seine
Insel muB er in bar bezahlen.
Sammelt er zuviele Flaschen mit
alkoholischem Inhalt, hat dies
voriibergehend recht erheitern-
de Auswirkungen auf die Steue-
rung.

Alle vier Versionen des Pro-
gramms trafen gleichzeitig bei
uns ein und sind spieltechnisch
identisch. Natiirlich gibt es eini-
ge Hardware-bedingte Unter-
schiede. So ist die Grafik beim
CPC gegeniiber dem C 64 bun-
ter, aber Musik und Animation
sind etwas schwacher. (hl)
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Test Spiele

Death Ride

C 64

19 Mark (Kassette), 29 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %
SOUND & MUSIK 75 H  f—
HAPPY-WERTUNG &R ¢

ind Sie schon einmal auf
einem fahrenden Zug
spazierengegangen, von
Waggon zu Waggon ge-
sprungen und dabei beschos-
sen worden? Wahrscheinlich
nicht, und man sollte das auch
lieber sein lassen. Mit dem
Action-Spiel »Mountie Mick's
Death Ride« kénnen Sie auf un-
gefahrlichere Weise solchen
Vergniigungen nachgehen.

In der Rolle des Polizisten
Mick hiipfen Sie von Waggon zu
Waggon, um den Zug vor bosen
Buben zu sichern. Dabei sollte
man nicht trédeln, denn wenn Ih-
re Spielfigur aus dem Bild
scrollt, geht ein Leben verloren.
Das gleiche passiert, wenn Sie
von einer Kugel getroffen wer-
den oder sich beim Springen
verschétzen und auf den Glei-
sen landen.

Schafft es Mick, sich bis zur

Lok am vorderen Zugende
durchzuschlagen, muB er még-
lichst schnell mit einer Draisine
den néchsten Zug erreichen.
Hier geht die Hatz wieder von
vorne los, aber die Ziige werden
immer langer und die Gangster
verhalten sich cleverer. Aus Ki-
sten, die auf Giiterwaggons ste-
hen, tauchen plétzlich Krallen
auf, Gas entstrémt aus lecken
Tanks und man fahrt durch zap-
pendustere Tunnel. Doch Moun-
tie Mick kann sich wappnen, in-
dem er Gasmasken und Fackeln
aufsammelt, die man auf den
Waggons findet.

Mountie Mick erinnert etwas
an den Hit »Mission Elevatore,
denn auch hier geht es vor allem
um Laufen, Springen, Ducken
und SchieRen. Durch das standi-
ge Scrolling spielt sich Mountie
Mick aber anders und bewahrt
so seine Eigenstandigkeit. (hl)
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Heinrich: »Fesselndes
Spielprinzip«

Schon wieder ein Action-
Spiel — aber Mountie Mick ist
eines der Programme, die auf-
fallen, weil sie spielerischsehr
gut sind. Hier hat man sich
endlich mal was relativ Unge-
wohnliches einfallen lassen.

Schéne GCrafik mit gutem
Scrolling, dazu eine hervorra-
gende Musik und ein sehr fes-
selndes Spielprinzip — diese
Mischung ergibt ein gutes Pro-
gramm, das viel SpaB macht.

Anatol: nHohe Motivation«

Mountie Mick isteinsehr ge-
lungenes Spiel. Aufden ersten
Blick sieht es zwar nicht unbe-
dingt originell aus, aber kaum
hat man den Joystick in der
Hand, 148t man ihn nicht so
schnell wiederlos. Zug fiir Zug
erwarten den Spieler neue
Schwierigkeiten.

Sowohl GCrafik als auch
Sound sind fiir ein Spiel der
unteren Preisklasse gut gelun-
gen. Sorichtig los geht esaber
erst ab dem dritten Level.

ROUND 4 TIME ©0°"30"0 ¢+ 02"7
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Boris: »Meine Hochachtung«

Mar. nehme einen Atari ST
und Metrocross, setze beides
in das leere Gehduse eines
Spielautomaten und niemand
wird den Unterschied zum
echten Automaten merken.

Die Grafik ist wirklich sehr
gut: flottes Scrolling und witzi-
ge Animation (Beispiel: der
atemlos keuchende Laufer am
Ende eines Levels) stehen hier
auf der Tagesordnung. Me-
trocross reizt immer zu noch
einer Runde.

Heinrich: »Ich liebe es«
Metrocross ist eigentlich
snur« ein Geschicklichkeits-
Spiel, aber ein verdammt gu-
tes! So simpel der Ablaufauch
ist (Laufen und Springen), so
spannend und abwechslungs-
reich wird er durch die vielen
Extras etc. Die STVersion ist
wirklich klasse und fesselt
vom ersten Spiel an. Schade
nur, da® die High-Score-Liste
nicht gespeichert wird. Trotz-
dem: ein empfehlenswerter
Geschicklichkeits-Test.

Ausgabe 7/]Juli 1987

Metrocross

Atari ST (C 64, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

GRAFIK 79 %
SOUND & MUSIK 63 %
HAPPY-WERTUNG RR:IR ¢

I

in neuer sportlicher Wett-

bewerb aus dem nach-

sten Jahrtausend kann

schon jetzt auf dem Com-
puter nach- oder besser vor-voll-
zogen werden. Es handelt sich
um einen ungewdhnlichen Hin-
dernislauf mit dem Namen »Me-
trocross«.

Ausgetragen wird dieses Ren-
nen in langen Gangen, die ent-
fernt den U-Bahn-Stationen heu-
tiger Stadte dhneln. Insgesamt
24 dieser Rennstrecken mit stei-
gendem Schwierigkeitsgrad
sind im Programm enthalten.

Der FuPRboden der Génge ist
normalerweise weiB-blau geka-
chelt. Auf diesen Kacheln kann
der Laufer seine volle Ge-
schwindigkeit erreichen. Man-
che Kacheln sind allerdings vol-
ler Schmierseife und deswegen
griin gefarbt. Auf solchen Ka-
cheln kann man nur sehr lang-
sam laufen.

Manche Kacheln erweisen
sich als regelrechte Fallen: Da
gibt es Wasserlocher und Tret-
minen, die den Laufer jedesmal
fiir eine Sekunde auBer Gefecht
setzen. Ahnliches passiert, wenn
der Laufer liber die auf man-
chen Feldern stehenden Hiir-
den stolpert. AuBerdem droht
der Spieler von gigantischen ro-
ten Cola-Dosen iiberrollt zu wer-
den. Bonuspunkte kann man
durch das Wegkicken von blau-
en Dosen erhalten. Springt man
auf eine Dose drauf, wird die
Uhr fiir zwei Sekunden angehal-
ten.

Springt der Laufer auf ein Ska-
teboard, kann er ungehindert
durch manche Hindernisse rol-
len. Mit speziellen Sprung-
schanzen kann er sich durch die
Luft wirbeln lassen, um so wert-
volle Zeit zu gewinnen.

Die getestete Atari ST-Version
benétigt einen Farb-Monitor.(bs)



Spiele Test

Colony

Spectrum, MSX)
10 Mark (Kassette)

Atari XL/XE (C 64, Schneider CPC,

GRAFIK 38 %
SOUND & MUSIK 45 %
HAPPY-WERTUNG LR g

tellen Sie sich vor, Sie wi-
ren auf einem 6den und
unwirtlichen Planeten.
Kein Baum, kein Strauch
und kein Grashalm belebt die
steinige Wiiste, und ausgerech-
net hier soll eine Kolonie der Er-
de aufgebaut werden
Eswerden also Solargenerato-
ren, Treibhéduser, Schuppen und
was man sonst noch so zum Le-
ben aufeinem fremden Planeten
bendtigt, eingeflogen und auf-
gebaut. Da es auch einheimi-
sche Lebewesen gibt, wird das
Gelénde mit einem Schutzzaun
umgebenund zur Uberwachung
ein kleiner Roboter eingesetzt.
Sie steuern bei »Colony« be-
sagten Roboter, und miissen in
regelmédBigen Abstdnden die
Anlagen kontrollieren. Da der
Zaun aus einfachen Brettern auf-

gebaut ist, bietet er den Angrif-
fen der einheimischen Tiere we-
nig Widerstand. Sie sind standig
damit beschéftigt, die Z&une
auszubessern.

Zwischendurch sollten Sie in
den Treibhdusern ernten, denn
dadurch erhalten Sie Geld, fiir
das Sie sich wieder neues Saat-
gut, Zaune oder andere niitzli-
che Sachen bestellen kdnnen.
Diese werden mit einem Raum-
schiff eingeflogen; es dauert al-
so ein Weilchen, bis die Waren
ankommen. In der Zwischenzeit
miissen Sie weiter Zaune aus-
bessern, Angreifer vertreiben,
saen und ernten. Das Spiel ist
dann beendet, wenn Ihr Roboter
von den Planetenbewohnern so
schwer beschadigt wurde, daR
er nicht mehr zu reparieren ist.

(hf)
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Henrik: »Gemischte
Gefiihle«

Man gerdt bei den Versu-
chen, die Kolonie zu erhalten,
ganz schon ins Schwitzen. Die
Grafik ist leider nicht sonder-
lich gut gelungen. Angesichts
des niedrigen Preises kann
man diesen Umstand verzei-
hen. Nicht zu entschuldigen ist
dagegen ein bei der Atari XL-
Version auftauchender Pro-
grammfehler, der die Grafik
teilweise etwas durcheinan-
derbringt.

Anatol: »Ganz nett«

Als Roboter in Colony hat
man alle Greifarme voll zu tun:
Ziune reparieren, Pilze ein-
sammeln, Aliens abballern
und Nachschub fiir die Kolo-
nien besorgen. Das alles kann
einen schon fiir einige Stun-
den beschiftigen, wird aber
mit der Zeit etwas dde. Wer
trotz der mittelméRigen Crafik
und des etwas diinnen Sounds
an der netten Spielidee Gefal-
len findet, wird hier fiir wenig
Geld nicht schlecht bedient.

Gregor: »Nicht jedermanns
Sache«

Up Periscope ist eine sehr
komplexe Simulation, die dem
Spieler einige Konzentration
abverlangt. Von allen U-Boot-
Simulationen, die ich kenne,
ist dieses Programm am
schwierigsten 2zu beherr-
schen. Up Periscope erinnert
mich stark an den»Flight Simu-
lator Il«. Die Tastaturbelegung
ist bei den wichtigsten Kon-
trollen identisch und die Gra-
fik ahnlich langsam.

Heinrich: »Abgekupfert«

Hier hat jemand krampfhaft
versucht, Silent Service zu imi-
tieren und ist dabei prompt ins
seichte Wasser geraten.

Up Periscope spielt sich
schlechter als das Vorbild. Die
augenfeindliche Mini-Grafik
der Seekarte hemmt den Spiel-
fluB und die 3D-Grafik reift
auch keine Baume aus. Gédbe
es sonst keine U-Boot-Simula-
tion, wire das Programm emp-
fehlenswert, aber so bleibt es
nur ein AufguB.

78 st

Up Periscope

C 64 (Apple Il)

zirka 90 Mark (Diskette)

GRAFIK 67 %
SOUND & MUSIK 38 %
HAPPY-WERTUNG LR

[
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elden Simulationen zieht

ein neuer Trend die Pro-

grammierer immer wie-

der ins nasse Element.
Das neueste Produkt dieser
Welle ist »Up Persicope«, das
nach»Gatoe, »Silent Service«und
»Sub Battle Simulator« die vierte
U-Boot-Simulation ist. Es geht
wieder darum, feindliche Kon-
voys anzugreifen und méglichst
viele Schiffe auf den Meeres-
grund zu schicken.

Bevor man sich auf die Jagd
macht, heift es aber, sich erst
einmal durch zwei Handbiicher
Zu lesen. Das erste erklart die
Bedienung des Programms,
wahrend das zweite auf histori-
sche Details eingeht. Auf héhe-
ren Spielstufen sind diese Infor-
mationen sehr wichtig, um feind-
liche Schiffe zu finden und er-
folgreich zu bekidmpfen. Die
Programmierer haben sich Mii-
he gegeben, nahe an den histori-

schen Begebenheiten zu blei-
ben.

Im Spiel hat man viele Parame-
ter, die man auf sein eigenes
Kénnen einstellen kann. Zum
Beispiel die Spielerfahrung, die
Ausriistung des U-Boots und die
Intelligenz des Gegners. Auch
die Missionen haben unter-
schiedliche Schwierigkeitsgra-
de, so daP man sich langsam
hocharbeiten kann, bis einem
auch eine schwierige, histori-
sche Situation keine Probleme
mehr bereitet. Fiir den ersten
Stapellauf sollte aber das
AnfangerTraining geniigen.

Das Besondere an dem Pro-
gramm ist die Tatsache, daB der
Bildschirm in zwei Hilften geteilt
werden darf. So kann man bei-
spielsweise links das Meer be-
obachten, wahrend man rechts
gleichzeitig die Karte (wie bei
unserem Bildschirmfoto) oder
den Radar im Auge hat. (gn)
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Action und Adventure!

von Palace Software — den Machern von Hexenkiiche

Der widerwartige GRAF CHAMELION, Meister der Verkleidung
und erklarter Feind des Volkes, ist entschlossen, seine neueste
und verheerendste Aktion erfolgreich zu beenden. Nach
jahrelangen Experimenten in seinem Geheim-Labor, das
Experten in einem Land mit
niedrigen Steuersatzen vermuten,
gelang es ihm, den RUBBERTRONIC-
RAY zu entwickeln. Dieser lose
Liammel muB gestoppt werden!

In diesem ungewdhnlich
schlitzohrigen Adventure
schlipfen Sie in die Rolle des
exzentrischen Sebastian Stifflip C64 VERSION

sowie seiner Kumpanen, den Sie
mittels Joystick- und Piktogramm-Steuerung zum Erfolg
fuhren (oder auch nicht).

STIFFLIP & Co. erhaltlich fiir C-64/128 und demnachst
auch fur Schneider CPC.

Der finistere Zauberer DRAX begehrt Prinzessin
Mariana. Er hat den Bewohnern der Juwelen-Stadt mit
einem unaussprechlichen Fluch gedroht, wenn ihm die
Prinzessin nicht ausgeliefert werdensollte.

Drax hat sich jedoch bereit erklart, Mariana die
Freiheit zu schenken, wenn sich ein Kampfer finden
sollte, der die Wachter des Bosen schlagt. Doch: ein
tapferer Ritter nach dem anderen unterliegt—alles
scheint verloren.

Da kommt eines Tages, vom vergessen Odland des
Nordens her, ein unbeﬂannter Barber, ein machtiger
Kampfer, der sein Breitschwert mit tédlichem

GescII ick zu fihren weil3.

Und der Barbar sind Sie! Erobern Sie die Frieheit
der Prinzessin mit machtigen Schwertstreichen.

Geschrieben hat dieses Programm Steve COMMODORE 64
“Hexenkliche” Brown —ein Garant fur
Spitzengrafiken, Animation und Sound.

BARBARIAN —DER MACHTIGSTE KRIEGER
erhaltlich flr C-64/128 und Schneider CPC.

PALACE SOFTWARE

SCHNEIDER VERSION

[ —————— e ——— — — > —

Wer “Hexenkiiche” und “Antiriad” mag, fiir densind Wer wissen will, was wir noch fur tolle Spiele
Stifflip & Co.” sowie “Barbarian” sicherlich das neue | haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt-
MaB der Dinge. katalob zu
Und beide Neuheiten enthalten groBe Farbposter! Name sn
StraBe

Von Experten
fur Experten.

PLZ Ort
An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-5Str. 161, 4830 Gutersloh.

C-64 Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95
CPC Cassette DM 29,95 Diskette DM 39,95

I
I
Unverbindliche Preisempfehlung: l
I
|



Spiele Test

The Guild of Thieves

Atari ST (Amiga, Apple Il, Atari XL/XE,
C 64, C 128, Joyce, Macintosh, MS-DOS,
Schneider CPC 6128, Spectrum 128)

70 bis 90 Mark (Diskette)

GRAFIK 90 K e
SOUND & MUSIK 0%
HAPPY-WERTUNG LIRS

m Lande Kerovnia wird ge-

klaut, was das Zeug hilt. Die

Gilde der Diebe (»Guild of

Thieves«) hat durch die nicht
aufzuhaltende Korruption freie
Hand. Natiirlich méchten auch
Sie ein Stiick vom Kuchen abbe-
kommen und Mitglied der Gilde
werden.

Die Aufnahmepriifung findet
aufeiner kleinen Insel mit einem
traumhaft gelegenen SchléB-
chen statt. Sie sollen nun samtli-
che Wertgegenstinde der Insel
unbemerkt entfernen. Gelingt
Ihnen das nicht, wird die Gilde
ganz schon sauer auf Sie sein.

Der Nachfolger zu »The Pawn«
wurde in vielen Punkten, beson-
ders beim Parser, verbessert.
Ein Beispiel ist das »Go to x«
Kommando, mit dem das Adven-
ture automatisch an den ge-

wiinschten Zielpunkt geht und
sogar den kiirzesten Weg sucht.
Das sonst bei Adventures iibli-
che Karten-Zeichnen entfillt so.
Die Schatzsuche beginnt rela-
tiv einfach und die ersten Beute-
stiicke lassen sich auch schnell
finden und entfernen. Doch im
Verlauf des Spiels werden die
Rétsel schwerer und wer sich
schlieflich bis zum groRen
Showdown in der »Bank of Kerov-
nia« durchschlagen kann, hat
die Schétze redlich verdient.
Das Adventure wird von rund
30 erstklassigen Bildern beglei-
tet, die manche Raume illustrie-
ren, teilweise den Spieler aber
auch verwirren. Die Bilder ent-
halten keinerlei Losungshinwei-
se. Die getestete ST'Version 1duft
mit Farb- und Monochrom-Moni-
tor. (bs)

Boris: »Hut ab, Leute«

Das erste Mai-Wochenende
stand bei mir ganz im Zeichen
von Guild of Thieves. Kaum et-
was konnte mich von meinem
ST trennen. Fazit dieses
Adventure-Marathons (neben
der Lésung, Hurral): Guild of
Thieves ist ein sehr gutes Ad-
venture, an dem technisch
nichts auszusetzen ist. Parser,
Grafik, Texte und Bedienkom-
fort sind Spitzenklasse. Guild
of Thieves ist besser als man-
ches Infocom-Adventure.

Anatol: »Besser als Pawn«

Magnetic Scrolls’ zweites
Adventure ist ein kleines Mei-
sterwerk. Die Probleme des
Adventures sind nicht ganz so
schwer und wesentlich logi-
scher aufgebaut als bei The
Pawn. Das Beste aber sind die
Bilder: Sie erscheinenaufdem
Atari ST derart plastisch, daf
man direkt in den Monitor hin-
eingreifen méchte. Guild of
Thieves hat beste Chancen, ei-
nes meiner Lieblingsadventu-
res zu werden.

“Heinrich: »So la la«

Die uns vorliegende C 64-
Version hat mich enttduscht:
Ein nicht mehr ganz frisches
Spiel, das zudem grafisch
recht diirftig ausgefallen ist.
Das Spielprinzip garantiert fiir
eine Viertelstunde Kurzweil,
aber auf Dauer 148t die Motiva-
tion nach. Zu zweit macht »Ma-
rio Bros.« wesentlich mehr
SpaB. Wer aber meist keinen
Partner zur Hand hat, sollte das
Programm lieber liegen las-
sen.

Boris: »Schade, schade«

Der Automat »Mario Bros.«
hatte mir immer sehr gut gefal-
len. Dank des witzigen und un-
gewohnlichen Spiel-Prinzips
war gerade zu zweit viel Spiel-
spaB garantiert. Diese Umset-
zung kann mich allerdings
nicht begeistern, denn tech-
nisch ist sie nicht gerade be-
rauschend. AuBerdem sind
Mario und Luigi nur sehr
schwer zu steuern — die Auto-
matenversion ist da eindeutig
besser.

Mario Bros.

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

GRAFIK 47 %
SOUND & MUSIK 76 %
HAPPY-WERTUNG TR ¢

-
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le Spieler lechzen an-

scheinend derart stark

nach Umsetzungen von

Spielautomaten, daf im-
mer mehr Oldies erneut fiir
Heimcomputer erschienen. So
geschah es vor einigen Monaten
mit »Donkey Konge. Der Automat
»Mario Bros« hat ebenfalls
schon ein paar Jahrchen auf
dem Buckel, doch jetzt liegt er
als vollig neu programmiertes
Computerspiel des Jahrgangs
1987 vor.

Die beiden Helden des Spiels
sind die Briider Mario und Luigi.
Zwei Spieler kénnen gleichzeitig
antreten und jeder steuert einen
der Briider. Wird alleine ge-
spielt, tritt lediglich Mario an.

Auf dem einzigen Bild sind
mehrere Plattformen zu sehen,
die gemeinerweise  voller
Schmierseife sind, was das Lau-
fen erschwert. Aus zwei Rohren
am oberen Bildrand kommen al-

lerlei Tiere angekrabbelt, die
Plattform fiir Plattform nach un-
ten springen und durch ein Rohr
am Boden wieder nach oben ge-
saugt werden. Eine Beriihrung
mit einem der Tierchen, die im
Spielverlauf immer schneller
werden, ist todlich.

Um die Gegner wegzukicken,
muf man sie erst auf den Riicken
drehen. Das geschieht, indem
man von unten die Plattform an-
springt, auf der ein Tier gerade
krabbelt. Nun haben unsere
Helden einige Sekunden Zeit,
die Storenfriede wegzukicken.
Hat man eine Runde iiberstan-
den, geht es mit der nachsten
weiter, die natiirlich schwieriger
wird. Bis zum letzten Bildschirm-
Leben ist pausenloses Laufen
und Springen angesagt, das von
gelegentlichen Bonus-Runden,
in denen man gefahrlos Punkte
scheffeln kann, aufgelockert
wird. (hl)
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Test Spiele

Barharian

Schneider CPC (C 64)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 80 %

| [

SOUND & MUSIK 70 %

HAPPY-WERTUNG HER o

er Hexer Drax ist schon

ein schlimmer Finger. Er

ist auf die ansehnliche

Prinzessin Mariana ganz
wild und hat das Madel kurzer-
hand gekidnappt. Grofmiitig er-
klart er sich bereit, die Dame
dann freizulassen, wenn ein
Held aufkreuzt, der alle seine
Kampfer besiegt. Angesichts
der furchtbaren Schlagkraft der
damonischen Schergen ist das
eine schier unmégliche Forde-
rung.

Doch eines Tages taucht ein
Barbar auf, der mit seinem
Schwert rasselt und die Bosen
gehorig vertrimmen will. Dieser
»Barbarian« wird vom Spieler
gesteuert, der mit 16 Hiebenund
Bewegungen seinen Gegnern
das Fiirchten lehren kann.

Es gibt zwei Programm-Teile:
Im eigentlichen Hauptspiel wird
man mit immer starkeren Geg-

nern konfrontiert, bis man im Fi-
nale dem Hexer personlich ge-
geniibersteht. Es gibt aber auch
einen Trainings-Modus zum
Warmkampfen. Hier kann man
auch zu zweit spielen und einen
Freund verhauen.

Wer als erster mehr als sechs
Schldge einstecken muB, unter-
liegt. Der Verlierer sacktdannin
der Arena zusammen und wird
von einem kleinen griinen Ko-
bold (einhellige Meinung der
Redaktion: sii, der Kleine) aus
dem Bild gezerrt.

Spieltechnisch ist Barbarian
zum Gliick relativ originell. Ne-
ben furiosen Schwerthieben, mit
denen man den Gegner auch ei-
nen Kopf kiirzer machen kann,
sind Rollen, Abwehrstellungen
und fiese FufBtritte erlaubt — al-
so alles was beil einem richtig
schénen barbarischen Zweli-
kampf dazugehort. (hl)

Heinrich: »Starkes Kampf-
spiel«

Bu weh, schon wieder ein
Priigelspiel... aber Barbarian
ist eindeutig eines der besse-
ren Programme dieses Gen-
res. Die Grafik ist gut animiert,
bietet relativ groBe Spritesund
wechselnde Hintergrundbil-
der. In spieltechnischer Hin-
sicht gibt es auch wenig
Grund zur Klage. Wer gerade
verzweifelt ein neues Kampf-
sportspiel sucht, wird mit Bar-
barian sicherlich gut bedient.

Gregor: »Grausam und gut«

Babarian ist als Spiel recht
brutal, was nicht gerade mei-
nem Geschmack entspricht.
Als Kampfsportspiel ist es
aber von héchster Giite. Hier
sind nicht nur Grafik und Ani-
mation sehr gelungen, auch
bei der Steuerung haben sich
die Programmierer sehr viel
Miihe gegeben. Ich kenne
kein anderes Spiel dieses
Genres, bei dem man so gut
auf die Angriffe des Gegners
reagieren kann.

Heinrich: »Tolles Konzept«

Ich bin wahrlich kein Fan
von Action-Adventures, aber
Stifflip & Co. kann selbst mir
gefallen. Das liegt zum einen
an dem guten Menii-System,
als auch an der professionel-
len Ausfithrung der witzigen
Spiel-ldee. Neben einer
schmissigen Titelmusik gibt
eswihrend des Spiels noch ei-
nige originelle Sound-Effekte.
Wer ungewdhnliche Aben-
teuer mag, wird von Stifflip &
Co. begeistert sein.

Anatol: »"Witziges Comic-
Adventure«

Stifflip ist voll von skurrilem
und trockenem Humor. Wer so
etwas schitzt, wird sich nicht
so schnell von dem Spiel los-
reiBen kénnen. Die deutschen
Texte wurden mit viel Sorgfalt
iibersetzt und unterstreichen
den Comic-Charakter.

Insgesamt ist Stifflip ein gu-
tes, wenn auch etwas schwer
zu losendes Spiel mit einer
witzigen Grafik, die aber lei-
der nicht animiert ist.
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Stifflip & Co.

C 64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

GRAFIK 74 %

O I

SOUND & MUSIK 80 %

HAPPY-WERTUNG LS ¢

ngland kurz nach dem 1.
Weltkrieg: Graf Chame-
leon, ein niedertrachtiger
Bésewicht, halt das briti-
sche Empire in Atem. Mit einer
furchtbaren Waffe droht er so-
wohl steife Oberlippen als auch
die allgemeinen moralischen
Vorstellungen zu lockern! Ein
vierképfiges Team macht sich
auf die Suche nach dem Grafen,
um ihm das Handwerk zu legen.
Es besteht aus dem strammen
Patrioten Sebastian Stifflip, dem
verrlickten Wissenschaftler
Professor Braindeath, dem Snob
Colonel Bargie und der leicht
zickigen Palmyra Primbottom.
Diese muntere Helden-Mi-
schung wird vom Spieler in »Stiff-
lip & Co.« gesteuert. Das Pro-
gramm stammt von den Autoren,
die bereits an »Zoids« mitwirkten
und ist ein sogenanntes Icon-Ad-
venture. Das bedeutet, da? man
alle Befehle durch das Anwah-

len von Meniis angibt und keine
einzige Tastatureingabe ma-
chen mupR. Dieser Spielkomfort
wird durch den erfreulichen
Umstand, daB Stifflip & Co. in el-
ner tadellos iibersetzten deut-
schen Version vorliegt, noch er-
hoht. Das ist deshalb besonders
wichtig, weil es in dem ausge-
sprochen humorvollen Spiel von
skurrilen Situationen und witzi-
gen Spriichen nur so wimmelt.
Unsere vier Helden kénnen
voneinander unabhéngig ope-
rieren. Durch eine Menii-Funk-
tion schaltet man zwischen den
einzelnen Spielfiguren hin und
her. Trifft man auf einen bodsen
Buben, der fiir den Grafen ar-
beitet, folgt eine Action-Se-
quenz: Im Faustkampf muf man
viel Geschick beweisen, um zu
siegen. Wer will, kann sich auch
aus dem Staub machen oder
dem Gegner einen Schlag unter
die Giirtellinie verpassen. (hl)




Spiele Umsetzungen

anik in der Spiele-Re-

daktion: Umsetzungen

waren diesen Monat

ziemlich rar, so daB wir
zunachst um die »Kurz und biin-
dige-Rubrik fiirchteten. Doch
kurz vor RedaktionsschluB tra-
fen noch einige Umsetzungen
eln, die wir flugs fiir diese Seite
testeten.

Eines unserer Lieblings-Spie-
le fiir MS-DOS-Computer wurde
jetzt auf den C 64 umgesetzt.
World Tour Golf (siche Ausgabe

Kurz und bundig

sich im Kriegszustand mit einem
Robotervolk befindet. Der Spie-
ler muP beide Parteien gegen-
einander ausspielen, um so ge-
nug Geld fiir die Heimreise zu-
sammenzubekommen. Schnelle
Vektor-Grafik sorgt fiir rasante
Flugmanéver und Luftschlach-
ten. In Deutschland wird eine so-
genannte Kompendiums-Ausga-
be vertrieben, in der nicht nur
das Original-Mercenary, son-
dern auch das Zusatz-Datenpa-
ket »Die zweite Stadt« enthalten
ist. Wie der Name vermuten
l1aBt, wurden alle Teile des Kom-
pendiums ins Deutsche iiber-
setzt, so daB auch die Texte auf
dem Bildschirm in deutsch er-
scheinen. Einen ausfiihrlichen
Test der Commodore 64-Version
gab es, zusammen mit vielen
LésungsTips, auch im Happy-
Computer-Sonderheft 11/86
»SpieleTests«.

Umsetzungen sind technisch
recht ordentlich, kommen aber
nicht ganz an die C 64-Versionen
heran. Arkanoid verwendet auf
dem Schneider CPC einen be-
sonderen Programmiertrick,
der den oberen und unteren
Bildschirm-Rand verschwinden
1a53t!

Hochstimmung herrscht bei
den Atari ST-Besitzern, denn
hier rollt die Software-Welle wie
noch nie. Neben neuen Spielen
wie »Goldrunner« und »Metro-
cross« (Tests in diesem Heft) er-
schienen zahlreiche Umsetzun-
gen.

Grafisch und spielerisch sehr
gut 1st Arkaneid flir den ST ge-
worden. Bei dieser Breakout-Va-
riante macht es sich bezahlt, daR
jeder ST-Besitzer eine Maus hat,
denn mit der spielt sich Arka-
noid noch mal so gut. Zwei Dinge
storten uns jedoch: Die etwas

schlichte Musik und der Kopier-
schutz, der recht brutal mit dem
Diskettenlaufwerk umgeht.
Spielerisch ist das Programm
aber von hochster Giite.

Ebenfalls eine Spielhallen-
Umsetzung in Spielhallen-Quali-
tat ist Xevious fiir den ST Die
Grafik ist nahezu identisch mit
dem Automaten und im Gegen-
satz zur C 64-Version (Test in Aus-
gabe 3/87) sind hier auch alle
gegnerischen Sprites vorhan-
den. Kurz gesagt ist die ST
Umsetzung um Klassen besser
als die 8-Bit-Versionen. Ein hei-
BRer Tip fiir Action-Freunde.

Software-Schwemme
fiir Atari ST

SchlieBlich gibt es noch ein
neues ST-Produkt aus deutschen
Landen: Mission Elevator. Die
Verbesserungen zu den 8-Bit-
Versionen sind nicht nur auf dem
Gebiet der Grafik zu finden.
Auch spielerisch hat sich etwas
verandert. So gibt es noch mehr

Easy Rider auf dem Schneider: Super Cycle

5/87) hat dabei allerdings etwas
gelitten und macht grafisch eine
nicht allzu gute Figur. Pluspunk-
te gegentiber anderen Golfspie-
len sind die iiber zwanzig mitge-
lieferten Kurse und das ausge-
feilte Construction Set, mit dem
man scgar ausgewachsene Dra-
chen auf dem Spielfeld postie-
ren kann. Die Steuerung dhnelt
der C 64-Version von »Leader
Board«. Die von uns begutachte-
te Vorab-Version war noch nicht
hundertprozentig fertig, deswe-
gen konnen sich noch letzte An-
derungen ergeben.

Nach langer Wartezeit kdnnen
sich jetzt auch die Schneider-
CPC-Besitzer mit dem Action-

Adventure-Simulations-Spiel
Mercenary (Ausgabe 4/86) ver-
gnigen. Aufgabe ist es, von ei-
nem Planeten zu fliehen, der

82 A

Motorrad-Fans werden sich
iiber die sehr gute Super Cycle-
Umsetzung fiir den Schneider
CPC freuen, die der C 64Ver-
sion beinahe auf den Pixel ge-
naugleicht, Neben der schénen,
sehr flotten Grafik wurde also
auch das auf Dauer etwas lang-
weilige Spielprinzip iibernom-
men. Wer mehr tiber Super Cyc-
le wissen will, kann in Happy
Computer 9/86 dariiber nachle-
sen.

Schneider CPC,
der Mauerbrecher

SchlieBlich darf auch auf dem
Schneider CPC mit Billen nach
Mauerblécken geworfen wer-
den. Sowohl Arkanoid wie auch
Krakout sind jetzt erhéltlich
(Tests in Ausgabe 5/87). Beide

Im 63. Stock tickt die Bombe: Mission Elevator fiir Atari ST

"
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Ein neues Golfspiel fiir C 64: World Tour Golf
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Umsetzungen Spiele

unterschiedliche Dinge, die sich
hinter den Tilren verbergen. Au-
Rerdem ist der Held namens
Trevor etwas beweglicher, kann
aber auch in Liftschachte fallen.

Ininvi ted

gen Monaten erscheinen und im
Augenblick kann man die Ami-
ga-Neuerscheinungen eines
Monats an einer Hand abz&hlen.

Die interessanteste Amiga-

Amiga-Adventure mit Horror-Handlung: Uninvited

Flotte Vektor-Grafik auf MS-DOS: Starglider

Einen Test der 8-Bit-Version fin-
det man im Sonderheft 11/86
»SpieleTests«. Insgesamt ein
sehr actionreiches und grafisch
schoénes Spiel. Empfehlenswert!

Ebenfallsneu fiirden ST istdie
Umsetzung des Comic-Spiels
Werner, die uns aber nicht be-
sonders gefallen hat. Die CGrafik
ist zwar schén gezeichnet, aber
schlecht animiert und der Spiel-
witz ist sehr lau. So erinnert Wer-
ner eher an ein amateurhaftes
Basic-Programm. Nur fiir abso-
lute Werner-Fans, die das Ding
unbedingt haben miissen, emp-
fehlenswert.

Auf zum Amiga: Die meisten
Softwarefirmen reagieren be-
reits auf den Amiga 500, und
schreiben mehr Programme fiir
diesen Computer. Doch diese
Programme werden erst in eini-
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Umsetzung des Monats im Ac-
tion-Bereich ist Starglider, des-
sen Atari STVersion bereits fiir
Begeisterung sorgte (siehe Test
in Ausgabe 12/86). Grafisch und
spielerisch blieb alles beim al-
ten: An Bord eines Raumgleiters
kampfen Sie gegen eine ganze
Flotte verschiedenster Gegner,
die in rasanter 3D-Vektorgrafik
iiber den Bildschirm brausen.
Leider wird der Blitter nicht aus-
genutzt, so daB die Grafik ge-
geniiber dem ST nicht schneller
wurde. Die Sound-Effekte wah-
rend des Spiels sind dafiir beim
Amiga besser.

Starglider ist auf jeden Fall ei-
nes der besten Action-Spiele fiir
diesen Computer und im Ver-
gleich zur quélend langsamen
C 64-Umsetzung ein grafischer
Hochgenuf.

Amiga fahrt auf
Sparflamme

Vom Programmier-Team, das
das Krimi-Adventure »Déja vuc
schuf, gibt es jetzt ein neues
Abenteuerspiel fiir den Amiga.
Der Nachfolger nennt sich Un-
invited. Das Macintosh-Original
testeten wir bereits in Ausgabe
11/86.

Uninvited bietet die gleiche
revolutiondre Benutzerfithrung
wie Déja vu. Alle Adventure-Be-
fehle werden durch einfaches
Anklicken von Wortern und Ce-
genstdnden eingegeben. Zum
hohen Spielkomfort kommt eine
noch schénere Hintergrundsto-
ry. Nach einem Autounfall in ei-
ner verlassenen Gegend betre-
ten Sie ein einsames Haus. Von
einem eindrucksvollen Digital-
Sound begleitet schlieRt sich die
Eingangstiir knarrend hinter Ih-
nen — Sie sind gefangen! Trotz
nur mittelméRiger Crafik ein
empfehlenswertes Abenteuer-
spiel, nicht nur fiir Grusel-Fans!

Wer auf das lange angekiin-
digte Adventure »Return to At-
lantis« wartet, muf noch ein we-
nig vertréstet werden. Aufgrund
einiger technischer Probleme
wurde das Veroffentlichungsda-
tum des Programms auf den
Herbst verschoben.

MS-DOS-PCs:
Spiele im Biiro?

Zum SchluB haben wir noch ei-
nige Infos fiir die Besitzer von
MS-DOS-Computern mit Color-
Grafik-Karte. Das komplexe Ac-
tion-Spiel Infiltrator (siehe Aus-
gabe 8/86) gibt es jetzt auch fiir
IBM-kompatible PCs. Die Grafik
wurde dabel beinahe unveran-
dert vom C 64 {ibernommen und
lediglich an die PC-Farbpalette

angepalt.
Damit man auch im Biiro
Shanghai (Test in Ausgabe

12/86) spielen kann, gibt es von
diesem Programm ebenfalls ei-
ne MS-DOS-Version. Die Grafik
ist wesentlich angenehmer als
bel der C 64-Version, kommt
aber natiirlich nicht an die
Amiga-Umsetzung heran. Trotz-
dem kann man die einzelnen
Spielsteine gut unterscheiden.

Als letzter im PC-Bunde er-
schien eine Umsetzung von Star-
glider, die erstaunlich schnelle
Vektor-Grafik auf den Bild-
schirm zaubert. Eines der weni-
gen brauchbaren 3D-Ballerspie-
le fiir MS-DOS-Computer.

Noch ein Wort zur Vorab-An-
kiindigung zu »Samurai Trilogy«
in der Ausgabe 5/87. Das fertige
Spiel ist inzwischen eingetrof-
fen, aber derart dde (Karate &
Co. ohne sonderliche Glanzlich-
ter), daB wir auf einen ausfiihrli-
chen Test verzichtet haben.

(bs/hl)
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DIABOJO

Cass. Disk.
Schneider CPC
Six Pack 29.90/39.90

YiearKungFull 25.90/37.90
Head over Heels 25.90/37.90

Arkanoid 25.90 37.90
Atari XL/XE
Spindizzy 25.90/37.90
Ninja 14.90/——
Boulderdash

Constr. Kit 25.90/39.90
4 Great Games 19.90/——
Atari ST

Supercycle —.—/49.00
Championship

Wrestling —.—/49.00
Trailblazer —.—/55.00
Mercenary —.—/49.00
Spectrum

Six Pack 29.90/—.—
Bombjack I 25.90/—.—
Light Force 24.00/——
Hit Pack 28.90/—.—
c64

Six Pack 25.90/37.90
Bombjack II 25.90/37.90
Leviathan 25.90/37.90
Firetrack 24.90/36.90
Cc16

Classicl, Il Il je 22.90/—.—
Way of the Tiger 22.90/—.—
ACE 25.90/—.—
Excellor8 22.90/—.—

Ich bestelle aus dem Diabolo-
Versand folgende Software:

Anzahl Titel

Mein Computer ist der ........cccooveunne
lch wiinsche die Lieferung als

0O Cassette

O Diskette

und bezahle wie folgt:

0 Nachnahme (zuzigiich 5.70 DM Versandkosten)

O Vorauskasse (zuzigich 3 DM Versandkosten, ab
100 DM Basteliwert versandkostentrai)
Bl Vorauskasse bitte Scheck bellagen.

Anschrift:

Datum, Unterschrift

Bestellschein ausschneiden, auf
Postkarte kleben und einsenden an
Diabolo-Versand, Verlag Rétz-Eberle,
Postfach 1640, 7518 Bretten
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Spiele Soft-News
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A
Action bei Hewson

Beim englischen Software-
Haus Hewson, bekannt haupt-
sachlich durch die Andrew-
Braybrook-Spiele »Paradroide«
und »Uridiume, soll der Action-
Klassiker Uridium im Sommer
auch fiir Atari ST und Amiga er-
scheinen. Andrew Braybrook
wird die Entwicklung dieser
beiden Versionen streng iiber-
wachen und bei der Amiga-Ver-
sion vielleicht sogar selber
Hand anlegen. Weiterhin sind
Uridium-Umsetzungen fiir den
Apple II und fiir IBM-Kompati-
ble in Planung.

Gleichzeitig werkelt Andrew
Braybrook an seinem neuen
Spiel fiir den C 64 namens »Mor-
pheus«. Auch Morpheus ist ein
schnelles Action-Spiel, bei dem
wieder mit vielen technischen
Tricks (beispielsweise liber
zwanzlg Sprites gleichzeitig) ge-

Wild Bill in
Deutschland

Microprose, eines der wichtig-
sten amerikanischen Software-
hauser, lud Ende April zu einer
Pressekonferenz ein. Firmen-
griinder und BoR William »Wild
Bill« Stealey war ebenso anwe-
send wie Stewart Bell, der Ge-
schéftsfiihrer der européischen
Niederlassung, die ihren Sitz in
England hat.

Der Pentagon-Berater und
ehemalige Kampfflieger Stealey
bekannte: »We love the west-
german market«, aber auf die-
sem hat er einige Schwierigkei-
ten. Zwei Microprose-Spiele, die
militarischen Simulationen »F-15
Strike Eagle« und »Silent Ser-
vice« sind bei uns indiziert. Das
bedeutet, daR sie nicht an Min-
derjahrige verkauft oder bewor-
ben werden diirfen.

Wild Bill drgert das méchtig:
»Unsere Spiele werden In eine
Schublade mit Porno- und Ge-
waltVideos gesteckt. Das Bru-
talste, was du bei Silent Service
siehst, ist ein untergehendes
Schiff.« Zum militdrischen Cha-
rakter seiner Programme meint
er; »Natiirlich sind unsere Simu-
lationen nicht kriegsverherrli-
chend. In den USA wurde unser
Programm 'Conflict in Vietnam'

86 st

arbeitet wird. Fir die Entwick-
lung von Morpheus hat sich An-
drew eigens einen Amiga zuge-
legt. Mit Deluxe Paint kanner er-
ste Entwiirfe der Sprites und des
Bildschirm-Aufbaus anfertigen.
Programmiert wird jedoch mit
Hilfe eines MS-DOS-Computers,
der per DFU an den C 64 ange-
schlossen ist.

Ebenfalls nur fiir den C 64 er-
scheint ein Spiel namens
»Bagles« von zwei danischen
Programmierern. Es spielt ge-
gen Ende des groBRen dreihun-
dertjahrigen Krieges, bei dem
man sich mit hochentwickelten,
waffenstarrenden Flugzeugen
bekampft. Auch dieses Spiel ist
ein Action-Spiel, bei dem kraftig
gescrollt wird. Dank eines ge-
teilten Bildschirms (siehe auch
unser Foto) konnen wahlweise
ein oder zwei Spieler gegen-
oder miteinander kampfen.

Und noch ein Action-Spiel,
diesmal aber fiir C 64, Schnei-
der CPC und Spectrum, steht
auf dem Programm. Es heiB3t »Zy-
naps« und wurde hauptsdchlich
von Dominic Robinson ent-
wickelt, der Uridium fiir den
Spectrum umgeschrieben hat.
Unterstiitzt wird er von John
Cumming und Michael Crou-
cher. Die verschiedenen Level
von Zynaps sollen durch Comic-
Buch-dhnliche Crafiken mitein-
ander verbunden werden. Zy-
naps erscheint Ende Juni fiir alle
drei angekiindigten Computer.

(bs)

Microprose-Bomber

in Schulen beim Thema Viet-
nam-Krieg eingesetzt.«

Aber es gibt auch erfreuliche
Nachrichten. Der aktuelle Mi-
croproseTitel »Gunship« ver-
kauft sich sowohl in Amerika als
auch in England und Deutsch-
land sehr gut. Das allerneueste
Programm »Pirates« (siehe Be-
richtin dieser Augabe) wird jetzt
verdffentlicht. Demn&chst will
Microprose auch in den Hard-
ware-Markt einsteigen und eine

Eagles, den neuen Action-Titel von Hewson, gibt es 30mal
zu gewinnen

Aus AnlaB dieser geball-
ten Ladung Action-Spiele
verlosen wir in Zusammenar-
beit mit Hewson 30 Kassetten
fir den Commodore 64 von
Eagles. Auflerdem legt Hew-
son jeder der 30 Kassetten
ein Eagles-Poster bei.
Schreibt eine Postkarte an:
Redaktion
Happy-Computer
Kennwort: Eagles
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

30 Eagles zu gewinnen!

Auf dieser Postkarte sollte
die Antwort auf folgende Fra-
ge stehen:

Welches Hewson-Pro-
gramm gewann den Preis
»Action-Spiel des Jahres
1986« bei Happy-Computex?

Nochmals aufgepaft: Wir
verlosen Kassetten (keine
Disketten) flir den C 64! Der
Rechtsweg ist ausgeschlos-
sen. (bs)

Kopf runter, Wild Bill im Anflug:

Major Stealey und der

Reihe hochwertiger Joysticks an-
bieten.

Um das Angebot zu erweitern,
iibernimmt Microprose jetzt
auch den europédischen Vertrieb
von QOriginal-Software-Titeln.
Das neue Rollenspiel von Lord
British, »Ultima Ve« soll schon
bald erscheinen. In Deutsch-
land hat Rushware die Distribu-
tion iibernommen. 1988 will Mi-
croprose sogar ein eigenes
deutsches Biliro eroffnen.

Nach der Pressekonferenz ka-
men Bill und Stewart noch in un-
sere Redaktion. Nachdem Bill
unserem Boris nach hartem
Kampf eine Niederlage bei»Mig
Alley Ace« beifiigte, berichtete
er Neuesvon dem Flugzeug, das
Microprose gekauft hat (siehe
auch Softnews in Ausgabe 6/87).
Der T-28Trojan-Bomber der US-
Navy (Baujahr 1955, 1425 PS)
wird den Namen »Ms Micropro-
se« erhalten. Als Bill das gute
Stiick in Chicago abholte, fielen
mitten im Flug plétzlich die In-
strumente aus. Wild Bill meinte:
»Danach flog ich mit 'IRS' weiter.
IRSistein Fachbegriffausder Pi-
lotensprache und bedeutet, daf’
ich nach unten geschaut und die
néchste Autobahn gesucht habe,
die ich dann entlanggeflogen
binl«

Zum Gliick ist er heil in Mary-
land angekommen, wo ihm die
Microprose-Belegschaft dann
einen Sekt-Empfang bescherte.
Auferdem veranstaltet er jetzt
einen Wettbewerb unter seinen
AuPBendienst-Mitarbeitern. Wer
die meisten Programme ver-
kauft, gewinnt den ersten Preis:
einen Rundflug mit Major Bill!
Mit einem breiten Crinsen er-
géanzte er: »Und der zweite Preis:
zwel Rundfliige mit mirl«

(hl/bs/al/gn)
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Unser Ocean/Imagine-
Buchstabensalat ist entwirrt!
Die Namen von insgesamt 23
Computerspielen dieser Fir-
men gab es bel unserem
Suchspiel zu entdecken. Fol-
gende Titel waren in dem
Wirrwarr versteckt: Bat Man,
Cobra, D(aley) Tthompson's)
Supertest, Donkey Kong,
(The great) Escape, Frankie
(goes to Hollywood), Galvan,
Creen Beret, Legend of Ka-
ge, Mag Max, Matchday, Mi-
kie, Movie, Nomad, Parallax,
Ping Pong, Rambo, Short Cir-
cuit, Street Hawk, Terra Cre-
sta, Top Gun, V und Yie Ar
Kung-Fu.

Da wir eine Vielzahl von
kompletten Zuschriften er-
hielten, mufte das Los ent-
scheiden, Unter allen richti-

gen Einsendungen zogen wir
folgende zehn Gewinner:

Boris Abel, Freising

Andreas Gerstner, Mannheim 31
Manfred Varesco, I-Montan
Martin Hutter, A-Linz

Stefan Kleimann, Werlte

André Knoll, Bad Bentheim
Ralph Neumeier, Friedberg
Florian Raible, Freiburg
Thomas Selck, Grossenbrode
Manfred Weigel, Frankfurt 90

Dieser Wettbewerb sorgte
fiir einige Kuriositdten, die
wir Euch nicht vorenthalten
mochten. Es war bemerkens-
wert, welche ungewohnli-
chen Titel man aus dem
Buchstaben-Mix herausfu-
seln konnte. Nachfolgend die
interessantesten  »Spieles,
die es in Wirklichkeit natiir-
lich nicht gibt: Colera, Maus,

Wetthewerbs-Gewinner

Irak, MAE (Abkilirzung fiir
Makroassembler), Kur, CAD,
DB, Ost, IEC, Max, BAP (rich-
tig, die Rockband. Aber zu
der gibt es wirklich noch
kein Computerspiel).

Die endgiiltige Auflésung
unseres Boulder-Dash-Con-
struction-Kit-Wettbewerbs
folgt iibrigens in unserer
ndchsten Ausgabe. Wir hat-
ten so viele Einsendungen
erhalten, daf sich die Aus-
wertung leider etwas verzo-

gerte.

AbschlieBend unseren
herzlichsten Dank an alle,
die mitgemacht haben. Da
diese kniffligen Wettbewer-
be gut ankamen, denken wir
uns jetzt schon eine neue
KopfnuB fiir eine der nach-
sten Ausgaben aus. (hl)

Diebes-Party

Anfang Mai gab es im tiefen
Keller eines echten Londoner
Pubs eine kleine Presse-Party,
veranstaltet von Rainbird Soft-
ware. Der AnlaB der Feier war
die Fertigstellung des Crafik-
Adventures »The Guild of Thie-
ves« von Magnetic Scrolls. Zu
diesem Diebes-Abenteuer palh-
te die Keller-Atmosphére natiir-
lich hervorragend.

Neben den fertigen Amiga-
und ST-Versionen (Test in dieser
Ausgabe) gab es auch weitere
Demos der C 64-Version zu se-
hen. Gerade hier gab es viele
Ahs und Ohs dank der fantasti-
schen Bilder zu horen.

Beieinem anschlieRenden Be-
such im Magnetic-Scrolls-Pro-
grammier-Biiro konnten wir
noch einige Informationen in Er-
fahrung bringen. An insgesamt
vier neuen Spielen wird schon
jetzt gearbeitet, das erste von
diesen soll schon im Oktober er-
scheinen. Die Titel und die Sto-
ries sind allerdings alle noch
streng geheim! (bs)

Die deutsche Verkaufs-Hit-
parade basiert auf Befragun-
gen von Ariolasoft, Master-
tronic, Peter West Records
und Rushware. Die Happy-
Hits werden von unseren Le-
sern gewahlt.

Bei der Leser-Hitparade
kann jeder mitmachen:
Schreibt uns einfach jeden
Monat eine Postkarte mit Eu-
ren drei Lieblingsspielen
und schickt sie an die Redak-

10,

10

Deutschland (Leser-Hits)

1. (1) World Games (Epyx)
2. (2) Gauntlet (U.S. Gold)
3. (4) The Bard’s Tale
(Electronic Arts)

4. (10) Gunship
(Microprose)

5. (5) Ghosts’n Goblins
(Elite Systems)

6. (7) Leader Board
(Access/US. Gold)

1. (3) Silent Service
(Microprose)

8. (6) Elite (Firebird)

9. (-) Destroyer (Epyx)

10. (8) Antiriad (Palace)

Die Spiele-Hitparaden Juli 1987

tion Happy-Computer, Kenn-
wort »Top 10«, Hans-Pinsel-
Str. 2, 8013 Haar. Vergeft bit-
te nicht, Absender, Compu-
terTyp und gewlinschten
Datentrdger im Falle eines
GCewinns anzugeben (wich-
tigl). Der EinsendeschluB ist
jeweils am Ersten eines Mo-
nats und der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Jeden Monat werden unter
allen Einsendern 22 Compu-

GroBbritannien

1. (2) BMX-Simulator
(Code Masters)

2. (-) Six Pak (Elite Systems)
3. (1) Feud (Bulldog)

4. (-) Nemesis (Konami)
5. (-) Konami’s Coin Op
Hits (Imagine)

6. (4) Gauntlet (US. Gold)
1. (-) Ollie and Lissa
(Firebird)

8. (3) 180 (Mastertronic)
9. (6) Paperboy

(Elite Systems)

10. (-) Enduro Racer
(Activision)

terspiele verlost. Die Gewin-

ner sind diesmal:
Carsten Benke, Berlin 28
Sven Buck, Hannover 1
Thomas Donath, Emmerich
Marion Engels, Nettetal |
Marco Exner, Bergkamen
Michael Feldmann, Wilster
Andreas Heinemann, Eschwege 7
Thorsten Knopp, Mulsam
Matthias Kronnenberger,
Seibersbach

Carsten Kuhoff, Paderborn
Heiko Miiller, Koblenz
Josef Miiller, Hohenthann

US.A.

1. (-) Star Trek: Promethean

(Simon & Schuster)

2. (2) Gunship (Microprose)
3. (3) Silent Service
(Microprose)

4. (1) Leather Goddesses of
Phobos (Infocom)

5. (T) World Games (Epyx)
6. (-) Destroyer (Epyx)

1. (10) Two-On-Two Basket-
ball (Gamestar/Activision)
8. (5) Mean 18 (Accolade)
9. (6) Championship Foot-
ball (Gamestar/Activision)
10. (-) Jet (Sublogic)

Swen Orlowski, Duisburg 29
Christoph Pukall, Hofer

Bodo Réers, Everswinkel

Jan Rummel, Tegernsee

Stefan Schuster, Melzhain

Dirk Seitz, Nérvenick 2

Frank Sommer, Waldkirch 2
Markus Vorreiter, Freiburg
Karl-Heinz Weber, Karlsruhe
Stefan Willitsch, A-Feistritz/Drau

AbschlieBend wieder der
SpieleTip der Redaktion:
Metrocross (Atari ST).  (hl)

10A

10

Deutschland
(Verkaufszahlen)

1. (-) Cholo (Firebird)

2. (2) Arkanoid (Imagine)
3. (5) World Games (Epyx)
4. (-) Nemesis (Konami)

5. (4) Krakout (Cremlin)

6. (-) Gunship (Microprose;
1. (1) They stole a Million
(Ariolasoft)

8. (3) Feud (Mastertronic)
9. (8) Six Pak (Elite Systems)
10. (-) Trivial Pursuit
(Domark)
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The Bard’s Tale lll kommt!

Das Interplay-Interview: Die »Bard’s Tale«Schopfer erzdahlen von
ihren neuesten Projekten. Neben Insider-Informationen iiber ihre
Adventures verrieten sie Details von ihren brandneuen Programmen.
Mit »Wasteland« und »The Bard’d Tale IIl« sind gerade zwei neue

Rollenspiele in Arbeit.

You are

attacked
by 7 Pro-

(Fight
on
(R>un?

Das Interplay-Team stellt sich vor. Obere Reihe (von links nach rechts): Todd Camasta,
Troy Worrell und Bill Heineman. Untere Reihe: (von links nach rechts): Jay Patel, Troy Miles,

Brian Farbo und Alan Parlish

as haben die Adven-
tures »Borrowed Ti-
me«, »Mindshadow«
und das Rollenspiel
»[he Bard's Tale« gemeinsam?
Sie stammen alle vom amerika-
nischen Programmier-Team In-
terplay, das seinen Sitz in Los
Angeles hat.

In einem ausfiihrlichen Inter-
view unterhielten wir uns mit
Brian Fargo und Bill Heineman
von Interplay. Brian ist der Chef
der Firma und Bill einer der
meistbeschéaftigsten Program-
mierer, der gerade an #The
Bard's Tale Ill« arbeitet. Natiir-
lich sprachen wir unter ande-
rem auch liber dieses brandeue
Programm, das aber nicht vor
Jahresende erscheinen wird.

Im Laufe des Interviews wird
oft von Programmierern und De-
signern gesprochen. Es gibt ei-
nen ganz wesentlichen Unter-
schied zwischen diesen beiden
Bezeichnungen: Ein Designer ist
jemand, der die Idee zu einem
Spiel hat und/oder sie ausarbei-
tet. Er legt also den Spielablauf
fest, was oft durch das Anlegen
eines Storyboard geschieht (ver-
gleichbar dem Drehbuch bei ei-
ner Film-Produktion). Ein Pro-
grammierer ist technisch ver-
siert; er setzt die Vorstellungen
des Designers um und hackt
den Code in den Computer.-Der
Programmierer und der Desig-
ner eines Spiels kénnen, miissen
aber nicht identisch sein.

88 s,

Happy: Interplay ist kein Softwa-
rehaus im iiblichen Sinn, das sei-
ne Programme selber vermark-
tet. Wie wiirdet ihr Interplay als
Firma definieren?

Brian: Wir sind wirklich reine
Software-Entwickler und ver-
markten unsere Programme
nicht selbst. Andererseits gibt
es Firmen wie Electronic Arts,
die sich auf Software-Entwickler
verlassen und deren Program-
me verdffentlichen. Wir sind
trotzdem eine richtige Firma mit
Programmierern wie Bill, Play-
testern, Grafik- und Sound-
Experten fiir verschiedene
Computer und so weiter. Wir
machen so lange alles selbst, bis
das Programm fertig ist. Dann
gehen wir damit zu Activison
oder Electronic Arts, die sichum
Produktion, Marketing und den
Vertrieb kiilmmern.

Happy: Angenommen, ich kom-
me als Vertreter eines Software-
hauses zu Euch und sage »Ich
hétte gerne bis zum Herbst ein
nettes Adventure mit viel Gra-
fike, wiirdet ihr dann diesen Auf-
trag annehmen oder entwickelt
ihr nur eigene Ideen?

Brian: Wir haben beides schon
gemacht. Zum Beispiel stammt
die Atari STVersion von
»Hacker« oder »Racing Destruc-
tion Set« fiir Atari XL vonuns. Das
waren beides Auftragsarbeiten.

Wir machen oft Umsetzungen
von einem Computer aufden an-
deren. Natlirlich haben wir auch
eigene Ideen, und wenn ein Soft-
warehaus eine unserer Vorstel-
lungen gut findet, dann machen
wir daraus ein Programm. Es
kommt auch vor, daB3 wir eine
Idee von der Softwarefirma ver-
wirklichen.

Happy: Wer hatte denn die Idee
zu dem Riesenerfolg The Bard's
Tale? Interplay oder Electronic
Arts?

Brian: Interplay. Wir wollten das
Projekt unbedingt machen.

Happy: [hr habt bereits fiir so
ziemlich jeden populdren Com-
puter etwas geschrieben. Euer
Programmierer-Stab mul ja ge-
waltig sein.

Brian: Interplay hat zehn Festan-
gestellte; mich und ein Produ-
zent eingeschlossen. Die ande-
ren acht sind Designer und Pro-
grammierer. Wir arbeiten auch
mit freien Programmierern. Mo-
mentan sind es etwa sieben Per-
sonen, die auBer Hausfiir unsar-
beiten.

Geheimnisse

Happy: [hr arbeitet mit mehre-
ren Softwarehdusern zusam-
men. Gibt es da nicht manchmal
Reibereien, weil die eine Firma

befiirchtet, Thr wiirdet den an-
deren ein paar Betriebsgeheim-
nisse verraten?

Brian: Das bringt natiirlich ein
paar Probleme mit sich, Allein
schon deswegen, weil jedes
Softwarehaus unterschiedlich
arbeitet und wir uns immer et-
was anpassen miissen. Manch-
mal habendie Leute auch Angst,
uns zuviel zu erzahlen, aber wir
sind sehr zuverlassig. Crofere
Probleme ergeben sich in der
Zusammenarbeit eigentlich
nicht, nur ein paar Kleinigkeiten,
aber die sind nicht weiter wild.

Happy: Interplay ist in den letz-
ten Monaten so richtig popular
geworden. Wie lange gibt es
Euch eigentlich schon?

Brian: Uns gibt es seit etwas
mehr als drei Jahren. In dieser
Branche gehotren wir also fast
schon zu den alten Herrschaf-
ten.

Happy: Und was war das erste
Programm, das Ihr entwickelt
habt?

Brian: Das allererste?
Happy: Ja.

Brian: Das wollt [hr wirklich wis-
sen?

Happy: Und wie!

Brian: Unser allererstes Projekt
war kein tolles Spiel, sondern
»nur« ein Lern-Programm. Unse-
re ersten Spiele waren die Ad-
ventures »Mindshadow« und
»Tracer Sanctione.

Happy: Michael Cranford, der
im wesentlichen The Bard's Tale
und The Bard's Tale Il geschrie-
ben hat, arbeitet nicht mehr fiir
Euch. Was ist aus ihm gewor-
den?

Brian: Michael ist ein Individua-
list. Er arbeitet lieber alleine als
mit einer grofen Gruppe von
Leuten. Wir sind ein sehr dyna-
misches Team und helfen uns oft
gegenseitig. Michael macht sei-
nen Kram lieber selber. Er hielt
es fiir richtig, sich selbstédndig zu
machen. Er will zum Beispiel ein
Buch schreiben und noch ein
paar andere Dinge machen.
Vielleicht kehrt er spéter in die
Software-Branche zuriick.

Happy: Wollt Ihr nach Euren
jiingsten Erfolgen die Firma aus-
bauen, massenhaft neue Pro-
grammierer einstellen und viel
mehr Titel produzieren?

Brian: Wir haben nicht die Ab-
sicht, 100 Programme im Jahr zu
schreiben. Was wir machen, ist
ein kreativer Job und wenn man
zuviel macht, wirkt sich das un-
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glinstig auf die Qualitat aus. Mit
unserem momentanen Ausstof
sind wir zufrieden, denn auBer
der Programmierung machen
wir ja auch noch das ganze De-
sign. Im Moment sind wir mit der
GroBe von Interplay recht gliick-
lich.

Wasteland — das
neue Rollenspiel

Happy: Welche neuen Spiele
wird man in diesem Jahr von
Euch noch zu sehen bekommen?

Brian: Wir arbeiten gerade an
einem brandneuen Rollenspiel,
das bis September erscheinen
sollte. Es heift "Wasteland« und
spielt in der Zukunft nach einem
Atomkrieg; dhnlich wie bel den
»Mad Max«Filmen. Wir arbei-
ten schon seit fast zwei Jahren an
diesem Programm und glauben,
daB es sehr gut wird. Wasteland
kommt zunéchst fiir Apple Il und
sehr kurz darauf fiir den Com-
modore 64,

Happy: Was habt Ihr denn sonst
noch in der Mache?

Brian: Oh... eine Million Versio-
nen von The Bard's Tale! Aber
mal ernsthaft: Die Umsetzungen

fiir Apple IIGS und Atari ST sind
fertig. Eine Version fiir MS-DOS-
PCs wird auch bald erscheinen.
Wir unterstiitzen dabei die EGA-
Karte; die Crafik wird also 16
Farben haben. Fiir Activision
machen wir gerade ein Piraten-
spiel namens »Crossbones«, das
im Herbst erscheinen soll.

Happy: Der Oberknaller diirfte
The Bard's Tale III werden. Er-
scheint es noch in diesem Jahr?

Brian: Ja, die Apple II-und Com-
modore 64-Versionen sollten vor
Weihnachten fertig werden.

Happy: Da wiren wir gleich bei
einem sehr interessanten The-
ma. Bill, Du bist doch der Gliick-
liche, der gerade an Bard's Tale
III arbeitet?

Bill: Richtig.

Happy: Die ersten beiden
Bard'sTale-Spiele waren un-
glaublich erfolgreich. Ich bin
selbst ein groBer Fan von den
beiden Programmen, aber eins
hat mich ein wenig an Bard's Ta-
le Il gestort: Alles sah im Ver-
gleich zum Vorgénger sehr dhn-
lich aus, es gab keine neuen
Charakter-Klassen leider und
auch nur wenige neue Zauber-
spriiche.

Bill: Wir haben beiBard's Tale II
einige kleine Schénheitsfehler
von Bard's Tale bereinigt. Eine
der haufigsten Klagen, die uns
erreichte, war, daR Bard's Tale
am Anfang sehr schwer ist. Du
hattest Dir in mithevoller Arbeit
eine Party zusammengestellt,
gingst zur Tiir heraus und wur-
dest gleich umgebracht. Also
haben wir dafiir gesorgt, daR
man bei Bard's Tale II selbst mit
lauter Level-1-Charakteren zu-
néchst kaum sterben kann. Wir
haben die friedlichen Stadte er-
funden und das »Starter Dunge-
ong¢, in dem man die Charaktere
relativ schnell bis auf Level 13
bringen kann. Das Design des
Starter Dungeons stammte {ibri-
gens von Brian.

Sobald die Charaktere also
Level 13 erreicht haben, geht
das Spiel eigentlich erst richtig
los. Dann verlaft man die Stadt
und macht sich auf die Suche
nach den wirklich schweren
Dungeons. Es ist wichtig, daR
man sie in einer bestimmten Rei-
henfolge besucht. Betritt man
ein sehr schwieriges Dungeon
zu friih, wird man schnell bis zum
Hals in Schwierigkeiten stecken.

Brian: Ich glaube, daB die
Reichweite bei den Kampfen ein
wesentlicher Unterschied ge-
geniiber The Bard's Tale ist. Am

Anfang macht sich das nicht so
stark bemerkbar, aber im Laufe
des Spiels wird dieser Faktor im-
mer wichtiger. Und dann sind da
auch die Rdume, in denen man
unter Zeitdruck Ratsel ldsen
muB. Du hast genau fiinf Minuten
Zeilt, sonst ist Deine ganze Party
hiniiber.

Bill: In The Bard's Tale II wird
auch genau angegeben, wie oft
man bestimmte Gegenstiande
benutzen kann. Wenn man in
The Bard's Tale beispielsweise
ein Frost Horn findet, kann man
es nicht unendlich oft benutzen.
Und aus irgendwelchen ver-
riickten Griinden kann es sogar
passieren, daf3 Du das Ding ein-
mal benutzt und es verschwindet
sofort wieder. Aber jetzt siehst
Du genau, wie oft Du einen Ge-
genstand noch benutzen kannst,
was dem Spiel eine zusétzliche
taktische Note gibt.

Happy: Ich habe gehort, daB
mehrere Ideen in The Bard's Ta-
le II von Leuten stammen, die
The Bard's Tale gespielt haben
und Euch Briefe mit Anregun-
gen schrieben.

Brian: Ja, zum Beispiel haben
uns sehr viele wegen des
schwierigen Anfangs geschrie-
ben, was wir vorhin schon er-
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Spiele Soft-Story

wahnt hatten. Daf3 man Charak-
teren jetzt neue Namen geben
und auch Monster speichern
kann, ist ebenfalls auf Anregun-
gen von Spielern zuriickzufiih-
ren. Wir haben natiirlich viele
eigene Ideen, aber wir achten
genau darauf, was uns die Leute
schreiben.

Der Hammer:
Bard’s Tale III

Happy: Mit The Bard's Tale III
folat jetzt der dritte Streich. Bill,
erzahl' uns doch soviel wie Du
kannst iiber das neue Spiel.

Bill: The Bard’s Tale III wird ein
grofer Schritt nach vorne sein,
aber die Art, wie man das Pro-
gramm spielt, ist fast mit The
Bard's Tale II identisch. Es wird
aber noch umfangreicher sein
und der Bildschirm viel bunter.
Statt eines schwarzen Hinter-
grundes sieht man jetzt eine Art
SchloR. Die Stadte werden unter-
schiedliche Grafiken haben. In
Bard's Tale I und II hatten alle
Dungeons die gleiche GroBe
von 21 mal 21 Feldern. In Bard's
Tale III haben alle Dungeons
verschiedene CréRen! Es wird
ein dreidimensionales Laby-
rinth geben. Um da durchzu-
kommen, muft Du auch standig
nach oben und nach unten ge-
hen.

Brian: Bard's Tale III beginnt in
einem Lager vor der Stadt Skara
Brae, die man ja vom ersten Teil
noch kennt. Deine Party verlaft
das Lager, betritt die Stadt, aber
Skara Brae ist total verwiistet.
Roscoe ist verschwunden, wo
Garths Laden war, ist jetzt nur
noch ein Loch. SchlieBlich be-
trittst Du das Review Board, wo
jemand auf Dich wartet. Ich will
jetzt nicht die ganze Geschichte
ausplaudern und Euch so den
SpaB am Spiel verderben, aber
ich verrate noch soviel: Man
wird durch Dimensionen reisen
und jede Dimension hat ihre be-
stimmten Eigenarten. Ein Bei-
spiel: In der Dimension des Ei-
ses wiirde der Frost-Zauber-
spruch kaum Wirkung zeigen.
Die Dimension der Luft wird den
»Levitation«-Spruch  beeinflus-
sen; die ganze Magie verhalt
sich in den Dimensionen mitun-
ter sehr unterschiedlich.

Bill: Noch ein Beispiel: Wenn
man den Frost-Zauberspruch
gegen ein Feuer-Monster an-
wendet, verursacht man bei thm
besonders viel Schaden.

Happy: Wie scll man denn ein
dreidimensionales  Labyrinth
kartografieren?

Bill: Esgibt eine Idee, an der wir

gerade briiten. Wir wollen eine
Funktion einbauen, durch die
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Der aktuelle Rollenspiel-Renner The Bard’s Tale II (C 64)

das Programm automatisch mit-
kartografiert, wissen aber nicht
genau, wie das aussehen soll.

Brian: Es gibt zwei Sorten von
Spielern: die eine Halfte liebt es,
zu kartografieren, und die ande-
re Halfte haBt es wie die Pest.
Deshalb versuchen wir, diese
automatische Karte ins Pro-
gramm einzubauen. Es wird
auch ein paar neue Charakter-
Klassen geben und es stehen
bei weitem nicht alle Zauber-
spriiche im Handbuch. Etwa die
Halfte mu man selber heraus-
finden! Ein Spruch kann Dich in
eine andere Dimension verset-
zen — aber Du solltest auch den
Spruch haben, um wieder zu-
riick zu kommen. . .

Neue Charakter-
Klassen

Happy: Welche neuen Charak-
ter-Klassen werden das sein?
Magier oder Kampfer?

Brian: Wir haben noch nicht
festgelegt, was fiir Charakter-
Klassen es sein werden. Wir
sind noch in einem sehr frithen
Stadium. Ich glaube, es kdnnte
eine neue magische Klasse ge-
ben. Wir d&ndern vielleicht auch
die Bedeutung des Rogue und
geben ihm ein paar neue Fahig-
keiten. Aber das ist alles noch
nicht endgiiltig entschieden.

Bill: Vor allem in den Dungeons
wird der Rogue viel niitzlicher
sein. Wenn man bei den ersten
beiden Bard'sTale-Spielen eine
Tiir sieht, kann man sie einfach
offnen. Aber in Bard's Tale III
werden einige Tiiren verschlos-
sen sein und Du wirst den Rogue
brauchen, um sie aufzubekom-
men.

Happy: Wird man bei Bard’s Ta-
le 111 wieder mit seinen alten
Charakteren spielen kénnen?

Bill: Ja. Man wird Charaktere
von Bard's Tale I, II, "Wizardrys,

»Ultima III« und vielleicht auch
von »Ultima IVk iibernehmen
kénnen. Aber das ist noch ein
ganz dickes »wielleichtd

Happy: Das neue Spiel wird zu-
nachst wieder fiir Apple II und
Commodore 64 erscheinen.
WiBt Thr schon, welche Umset-
zungen danach anstehen?

Brian: Wir werden auf jeden
Fall eine MS-DOS-PC-Version
machen und wilrden auch gerne
eine Amiga-Umsetzung pro-
grammieren. Ob es eine Atari
STVersion geben wird, steht
noch nicht fest. Wir miissen noch
abwarten, wie Bard's Tale I auf
dem Atari ST ankommt. Wenn
die Resonanz positiv ist, werden
wir auch von Bard's Tale Il eine
ST-Umsetzung programimieren.

Happy: Seid Ihr mit den Ver-
kaufszahlen der Amiga-Version
von Bard's Tale eigentlich zufrie-
den?

Brian: Es ist wohl noch etwas zu
frith, das zu beurteilen. Viele
Leute warten, daB der Amiga
500 herauskommt und viele
Handler halten sich jetzt mit dem
Bestellen von Amiga-Software
zuriick. Sie wollen selber sehen,
ob ein Programm auch wirklich
auf dem Amiga 500 lauft. Aber
die Resonanz war bis jetzt gut
und die Verkaufszahlen soweit
okay.

Happy: Wenn Bard's Tale III ein
groBer Erfolg wird, werdet Ihr
diese Serie wohl kaum einschla-
fen lassen. Macht Thr dann wei-
ter bis Bard's Tale 27, oder wird
irgendwann der Zeitpunkt kom-
men, an dem Ihr von Bard's Tale
die Nase voll habt?

Bill: Wenn es weiter so gut lauft,
wird es auch Bard's Tale IV,
Bard's Tale V und meinetwegen
auch Bard's Tale 27 geben.

Brian: Falls wir eines Tages
wirklich Bard's Tale IV machen
wiirden, miifte es sich von den
Vorgangern wesentlich unter-
scheiden. In Bard's Tale Il errei-
chen die Charaktere den sech-
zigsten oder siebzigsten Level,
viel ist da nicht mehr zu steigern.
Schwierig wird es, wenn jemand
Bard's Tale IV mit Level-1-Cha-
raktern beginnen will, aber wir
miissen auch denjenigen etwas
bieten, die ihre Level-70-Party
von Bard's Tale Il iibernommen
haben.

Bill: Beim Transferieren von
Charakteren werden wir viel-
leicht auch etwas einbauen, das
alle Charaktere auf einen be-
stimmten Level herunterdriickt.
Wenn Du Bard's Tale III schon
mit Level-60-Charakteren be-
ginnst, ruinierst Du Dir damitdas
ganze Spiel. Gegner und Hin-
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dernisse, die sehr herausfor-
dernd sein sollten, werden dann
furchtbar langweilig. Du mar-
schierst einfach rein ins Dunge-
on, fegst alle Monster weg und
spazierst wieder raus. Dabei
geht viel Spielspal verloren.

Happy: LaBt uns von den Rollen-
spielen zu den Adventures
wechseln. Von Euch stammen
die vier Abenteuerspiele »Tra-
cer Sanction¢, »Mindshadows,
»Borrowed Time« und »Tass Ti-
mes in Tone Town« Die ersten
drei waren eher konventionelle
Adventures im klassischen Stil,
aber Tass Times ist viel verriick-
ter. Wer hat die Idee dazu ge-
habt?

Brian: Michael Berlyn und ich
haben Tass Times ausgeheckt.
Michael Berlyn hat vorher fiir In-
focom gearbeitet; ich glaube
»Suspended« und »Cutthroatse
sind von ihm. Michael und seine
Frau haben die meisten Ideen zu
Tass Times gehabt und ich habe
auch etwas dazu beigesteuert.
Wir hatten viel Spal dabei.

Das ausgeflippte

ABdventure

Happy: Wer hat denn die ver-
riickten Dinge wie den Globur-
ger erfunden?

Brian: Das stammt von den Ber-
lyns.

Happy: Das Icon-System von
Tass Times hat so seine Tiicken.
Man kann zwar einige Komman-
dos durch das Anklicken von
Icons eingeben, aber man muf
trotzdem oft Worter iiber die Ta-
statur eingeben. Ist das nicht ein
unbefriedigender KompromiR?

Brian: Es gab sehr unterschied-
liche Reaktionen. Du meinst,
daB es am besten wére, wenn
man die Tastatur iiberhaupt
nicht benutzen miif3te?

Happy: Hmm. . . das ist so eine
Sache. Bei »Déja Vu« und »Un-
invited« geht das sehr schén,
aber wenn man wie bei Tass Ti-
mes mit anderen Spielfiguren
reden muf, kommt man nicht um
das Eintippen herum.

Brian: Das Icon-System bei Tass
Times war auch mehr als eine
ArtHilfe gedacht. Aberich habe
den Eindruck, daf es gerade
beim Commodore 64 viele Spie-
ler gibt, die die Befehle lieber
eintippen, als mit dem Joystick
herumzuwedeln und Icons anzu-
klicken.

Happy: lhr arbeitet doch be-
stimmt schon an einem neuen
Adventure?

Brian: Wir beginnen gerade ein
neues Abenteuerspiel, das auf
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einem Science-fiction-Buch von
Robert A. Heinlein basiert. Es
handelt von einer Revolution auf
dem Mond.

Happy: Was haltet [hr denn all-
gemein von solchen Lizenz-Ge-
schéften? Es gibt Softwarehau-
ser, die mitunter sehr schlechte
Spiele mit einem sehr groBen
Namen vercffentlichen.

Happy: Die Leute, die einen gro-
en Namen einkaufen und dann
ein schlechtes Spiel dazu ma-
chen, ruinieren sich selber. Es
ist das erste Mal, daB wir so ein
Lizenz-Spiel machen; wir wissen
also noch nicht, wie gut eslaufen
wird. Wer viel Geld fiir eine Li-
zenz ausgibt, sollte auch genug
Zeit und Geld haben, um dazu
ein gutes Programm zu machen.
Ansonsten wéare es eine schlech-
te Investition.

Happy: Zuriick zu Tass Times.
Ich finde die Titel-Animation bei
der Commodore 64Version
ganz ausgezeichnet; aber auch
die Animation der anderen Gra-
fiken wahrend des Spielsist sehr
beeindruckend. Bill hat den
»Animation Packer« geschrie-
ben, den Programmtelil, der das
alles ermdglicht.

Bill: Ja, das war ich. Genau ge-
nommen habe ich die ganze
Commodore 64-Version von Tass
Times programmiert, ich war
aber nicht am Design beteiligt.
Ich habe auch die Apple [I-Ver-
slon gemacht und bin ohnehin
auf den 6502-Prozessor speziali-
siert.

Happy: Hast Du Ambitionen in
Richtung Atari ST und Amiga?

Bill: Hier bei Interplay haben
wir bereits Experten fiir diese
Computer. Es gibt also keinen
zwingenden Grund, warum ich
mich auf ST und Amiga stiirzen
sollte. Momentan arbeite ich
am meisten an Apple IIGS-Um-
setzungen und natiirlich an
Bard's Tale IIl. Letzteres bean-
sprucht den GroBteil von meiner
Zeit.

Happy: Ich muB noch einmal auf
Deinen Animation Packer zu-
riickkcmmen. Wie lange hast
Du daran gearbeitet?

Bill: Mir kam eines Tages spon-
tan die Idee dazu und am néch-
sten Tag hatte ich den Packer
schon fertig programmiert. Seit-
dem habe ich auch nur minimale
Anderungen an dem Programm
vorgenommen. Die Auswirkung
einer Verbesserung kann man
bei der Amiga-Version von The
Bard's Tale sehen.

Brian: Ist Euch bei der Anima-
tion der Monster aufgefallen,
daB nicht alle Bewegungen

_Joysof
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gleichzeitig und gleich schnell
ablaufen? Der Arm bewegt sich,
das Bein bewegt sich in einer an-
deren Geschwindigkeit und das
Augenblinzeln lauft wieder mit
einem anderen Tempo ab. Im
Gegensatz zur Commodore 64-
Version laufen die Bewegungen
also nicht synchron ab. Dadurch
wirken sie nicht so computer-
haft, sondern realistischer. Bei
Bard's Tale III wird auch die
C 64-Version diese verbesserte
Animation haben.

Bessere Animation

Happy: Wieviel Speicherplatz
benétigt die Animation eines
Monsters bei der C 64-Version
von The Bard's Tale?

Bill: Jedes Bild — zusammen mit
der Animation — braucht nicht
mehr als 2 KByte.

Happy: Bei der Amiga-Version
von The Bard's Tale gibt eseinen
fantastischen digitalisierten
Chor in den Tempeln zu héren.
Wo habt Ihr diesen Sound her?
Hat das ganze Interplay-Team
gesungen?

Brian: Oh, wir haben alle ein
paar Bierchen getrunken und
dann frohlich diesen gregoriani-
schen Chor gegréhlt.

Happy: Meinst Du das etwa im
Ernst?

Brian: Quatsch. Wir haben eine
Schallplatte mit so einem Chor
aufgetrieben und ihn digitali-
sert.

Happy: Schade, ich hatte mir
schon Hoffnungen auf die erste
Interplay-LP gemacht.

Bill: (unter allgemeinem Ge-
lachter) Wir sind musikalischlei-
der nicht sonderlich talentiert.

Brian: Die Platte konnte man mit
dem Slogan verkaufen: »Thr habt
den Chor auf dem Amiga gehort
— kauft Euch jetzt das Album«!
Aber vielleicht nehmen wir mal
wirklich einen Interplay-Rap auf
und machen ein Video-Clip da-
zu. Wenn's klappt, schicken wir
Euch eine Kopie.

Happy: Das einzige Genre, an
das Ihr Euch noch nicht gewagt
habt, sind Action-Spiele.

Brian: Wir wiirden gerne mal
ein Action-Spiel machen, aber
es miiRte etwas Besonderes
sein, irgendwie einmalig. Eines
Tages werden wir so etwas si-
cher mal versuchen, aber mo-
mentan laufen unsere Rollen-
spiele ausgezeichnet. Vielleicht

programmieren wir mal eine Mi-
schung aus Action- und Rollen-
spiel, wer weif3?

Traum-Computer

Happy: Bill, hast Du eigentlich
einen Traumcomputer und was
miiBte der kénnen?

Bill: Wasich gerne hitte, ist eine
Maschine mit der Power eines
Amiga, was vor allem fiir die
Crafik-Fahigkeiten gilt. Dazu
hatte ich gern den schnellen
Super-Prozessor aus dem Mac-
intosh II.

Dann kénnte ich ohne weiteres
ein 3D-Spiel programmieren,
das so gut aussieht wie der
Spielautomat »I, Robot«. Ich wiir-
de gerne so ein Spiel schreiben,
bei dem alles sehr realistisch
wirkt. Die Raumschlachten miif3-
ten aussehen wie ein Ausschnitt
aus einem »Star Wars«Film.

Happy: Ich glaube, dariiber soll-
ten wir in zehn Jahren nochmal
reden.

Bill: Aber keine Angst, wir ar-
beiten schon daran.

Happy: Glaubst du nicht, daB
man ein Spiel wie I, Robot auf
dem Amiga genauso hinbekom-
men wiirde, wenn man in Ma-
schinensprache programmiert?

Bill: Ja, wenn das Programm zu
100 Prozent aus Assembler-Co-
de besteht, konnte man es schaf-
fen — aber nur auf dem Amiga.
Vielleicht auch auf dem Atari ST,
aber da miite man einige Kom-
promisse machen.

Happy: Welche Spielautomaten
auBer I, Robot mégt Ihr denn zur
Zeit am meisten?

Bill: Tempest.

Happy: Wie gefdllt Dir denn
»Out Run«?

Bill: Oh, ich liebe Out Run, ob-
wohl Rennspiele eigentlich nicht
so sehr meine Sache sind.

Brian: Mir gefillt »Arkanoid«
sehr gut.

Happy: Und welche fiinf Com-
puterspiele wiirdet Ihr mit aufei-
ne einsame Insel nehmen?

Bill und Brian: (nach kurzer Dis-
kussion): Starflight, The Bard's
Tale II, Infiltrator, Ultima IV und
Shanghai.

Happy: Vielen Dank fiir das In-
terview und die vielen Informa-
tionen! (hl/bs)
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Taktische Gefechtssimulation
auf einem 3600 Felder groBen
Spielfeld. Vier historische
Scenarios mit Scenariogenera-
tor. Topografisches Geldnde.
70 Waffensysteme aus WK 1.

Apple, C 64, ATARI

DM 99—
Dt. Handbuch (40 Seiten DIN A4)
Farbkatalog mit 30 weiteren

Strategie- und Phantasie-
Rollenspielen DM 1.— Bfm.

THOMAS MULLER
COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526 - 7600 Offenburg

Lichtgriffelnur DM 49,

komplett mit Programmen + dt. Anleitung

Lieferbar fiir folgende Computertypen:
Commodore: C84/C 128/VC20
Atari: 600XL/800XL/130XE
Schneider: CPC 464/664/6128
Versand gegen Scheck/Nachnahme.
Informationsmaterial gratis!

Bitte Computertyp angeben!

Fa. Klaus Schifllbauer

Pf. 11 718, 8458 Sulzbach-Rosenberg
Telefon 09661/6592 bis 21 Uhr

Fir den C64 und C 128 haben wir einen
umfangreichen Zubehtrprospekt, den wir
Ihnen gerne kostenlos senden. Wenn Sie
Ihrer Prospektanforderung DM 10~
beilegen, erhalten Sie 10 Superprogram-
me auf Kass. od. Disk fur C64/C 128.

ELEKTRONIK
ZUBEHOR

AGS-Farbbander

natorkch fabrikirisch
Citizen 120D/LSP-10 [MP5-1200]
Epson FX/MX/RX/B0-85
Epson rot, blau, grin, braun

Epson GX/LX-80-86-90 (MPS- ‘i
Epson rot, blau, grin, braun -
MPS-801 (Seik. GP500/550A) re-inc .. i
MPS-801 rot, blau, grin, braun DM 16,40
MPS-802 Multistrike ....... DM 13,00

MCS-801 (Seik. GP-700A)
Panasonic KXP-Serie, re-inc
Panasonic rot, blau, gran ....
Riteman F +/C + (DMP-2000) re-inc ..
Riteman rot, blau, grin
Star NL-10/NG-10 ...
Star rol, blau, grin, Dr
Star $G-10, Doppelpac
Seikosha GP-100/250 (VG1525)
Seikosha SP-Serie ..
Seikosha rot, blau, grﬂn “brau
AGS-Farbbandfarbe in sc?wmrz
blau, grin, braun, gelb, 20 m| )
Neutrale Disketten DS/DD, 1oer Pack ...
Mangenbonus: nh 10 Stiick —1 wismr,k
ab 20 Stock —1,50/S10¢k
+ Vorkasse 2,80 oder + Nachnahms 6,00

Elektronik-Zubehdr - Werwolf 54
5650 Solingen 1 - Tel. 0212/13084
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Escape from

Singe’s Castle

Nachdem in Ausgabe 5 die
Tips zu »Dragon's Lair« standen,
gibt es jetzt die Tips zum Nach-
folge-Spiel »Escape from Singe's
Castle« von Torsten Mucha aus
Barsinghausen.

1. FluRhohlen

Dirk muf hier die Héhlen mit
einem Boot durchqueren und
durch den weiBblinkenden
Wasserfall hindurchrudern. Je
nach Wasserfall bewegt man
den Joystick nach links, oben
oder rechts.

2. FelsenstraRe

Mit Geschick, Feuerknopfund
Joystickbewegungen hiipft Dirk
heil iiber die Locher.

3. Thronsaal

Um den Saal lebendig zu ver-
lassen, muf man den Joystick
hintereinander in einer be-
stimmten Reihenfolge bewegen:
Links, Rechts, Feuer, Oben,
Links, Unten, neunmal Oben,

~
=

A o —

Rechts, neunmal Oben, Oben.
4. Verliese

Dirk muR ein Schwert finden
und damit den Eidechsenkonig
téten. Da das Schwert immer an
verschiedenen Stellen liegt, gibt
es hier nur den Rat, sich immer
nach rechts durchzuschlagen.
5. Fliegendes Pferd

Allem ausweichen, was entge-
genkommt. Berilthrungen mit
Steinen kosten zwar kein Leben,
machen das Pferd aber langsa-
mer.
6. Verlies des Ungliicks

Ahnlich wie Punkt 3, aber
neue Reihenfolge: Rechts,
Oben, zweimal Feuer, Rechts,
Feuer, Links, Feuer, Unten,
Links, Rechts, Rechts.
7. Mystisches Mosaik
Siehe Bild.
8. Schlammungeheuer

Hier scheitert Torsten immer
wieder. Er bekommt zwar das
Schwert, weiB aber nicht, wie
es weitergeht. Wer schafft das
letzte Bild?
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V‘ Mosaikstackchen, die sich verandern.

[T

Kurz auf diesen Stackchen warten, bis sich die Mosaik—
stackchen einmal verandern. Reihenfolge beachten.

So 16st man Level 7 bei »Escape from Singe’s Castle«

Ausgabe 7/]Juli 1987

Infocom-Gags:
Have you ever
tried . . .?

Infocom Adventures sind das
Mekka der Textadventure. Es
gibt wohl kaum einen richtigen
Adventurespieler, der sich nicht
mit dem Babelfisch, manisch de-
pressiven Robotern, zynischen
Bordcomputern, verschnupften
Trollen oder anderen iiblen Pro-
blemen herumgeschlagen hat-
te. Wer also vor so einem Pro-
blem steht, gibt bisweilen aus
Verzweiflung oder auch aus an-
deren, niedrigeren Beweggriin-
den (einer wiisten Beschimp-
fung des Computers) die selt-
samsten Dinge ein. Ein einfa-
ches Beispiel: Haben Sie schon
einmal versucht, eine Tiir zu kiis-
sen, um sie zu offnen? In vielen
anderen Adventures werden
diese kleinen Verzweiflungsta-
ten mit einem lapidaren »I can't
understand you« abgetan. Nicht
jedochin den Infocoms: »I'd soo-
ner kiss a pig«ist die Antwort. Ei-
nige dieser kleinen Bosheiten
der Programmierer haben Hap-
py-Leser nach dem Aufruf in
Ausgabe 3 herausgefunden. Da-
mit der Spal3 nicht verlorengeht,
stehenin der Aufzahlung nur die
Befehle und nicht die Antworten
des Programms.

Allgemeines: yell, scream, kiss
(someone), kill (me), why, zork,
jump, hop, hello, vell, scream,
get me, find me, bug, loose, win,
mumble, sigh, pray.

Zork 1 listen to forest, count lea-
ves, count candles, get troll.
Enchanter: guncho adventurer,
talk to guard, talk to terror, zifmia
(someone), blorb (me), read
signs (along the road), write on
scroll with pencil, sleep (outside
castle), listen to conversation
(cell).

Sorcerer: read about meretzky
(Enzyklopadie)

Hitchhikers Guide: get drunk
(Im Pub), pet dog, brush tooth,
drink vine (auf der Party), put
gown in thing (wenn das thing im
Mantel ist).

Witness: kiss monica, pet cat,
get drink, get cigarette, look insi-
demirror, call coroner, call 1308,
call police, look under bed, play
records, turn on radio, look up,
look down, look shrine, read my-
stery book, look fence, break

, Hier seht Ihr

wieder eine
Station von »Hallo
Freaks«: Martin mon-
tiert die Monster,
Karten und Texte auf
durchsichtige Folien.
Diese Folien gehen
als Vorlage direkt in
die Druckerei. , ,

Eire 15

window, Monica, tell me about
film.
Suspect: enter fireplace, pull
rug and then look under it (fiir al-
le Zork-Kenner), rape Veronica.
Deadline: read novel, read end
of novel (!), kill (someone), drink
whisky or scotch (zweimal), ana-
lyze ladder (nachmittags), play
Records (mehrmals), eat
(drugs), flush toilet, take a sho-
wer, look in toilet, look in bath-
room mirror, smell sugar, eat
fruit, arrest duffy, score, follow
Mr. Robner, accuse painings,
eat red herring
Starcross. destroy mouse, set
controls (wéhrend des Flugs),
wear alien suit, talk to weasel
chieftain, point at wife, give (so-
mething) to rat ants, jump (in der
Drive Bubble), flie from tree,
catch unicorn, call grue.
Planetfall: zork
Moonmist: undress (im dining
room)
Hollywood Hijinx: save game.
Diese Liste erhebt sicherlich
nicht den Anspruch der Voll-
stdndigkeit (wer weif3, was sich
noch so alles in den letzten Kilo-
byte verbirgt), ist aber sicher fiir
einige lustige Nachmittage gut.
Grundsatzlich gilt: vorher erst
einmal speichern. (al)

Und hier die
Gewinner
Unter den besten Einsen-
dungen zum Gag-Aufruf ha-
ben folgende Leser ein Info-
com-Adventure nach ihrer
Wahl gewonnen:
Thomas Schmidt,
Bad Abbach
Twan Lintermans,
NL-Waalre
Ingo Loema, Berlin
Stephan Englhart, Ingolstadt
Iven Richter, Friedberg
Viel SpaR beim Ldsen und
laBt Euch nicht vom Grue
fressen ... (al)

Wemer — mach hin

Viele Leser haben es erkannt:
Werner schummelt nicht beim
Meiern! Aber die Anleitung ist
falsch. Statt »Cursor up« verlangt
die Commodore-Version die Ta-
ste »Pfeil nach oben« (links von

Restore).
93



Spiele-Fans!

Jetzt ©

Bulletin 1000

bt es von

ein Demo-Video
der aktuellsten
Computer-Spiele!

Ab sofort kdnnt lhr

die folgenden Spiele noch vor dem Kauf

hautnah erleben:

Short Circuit

Express Raider
leaderboard Tournament
Top Gun

Double Take
Gauntlet

Footballer of the Year
Avenger

Future Knight

legend of Kage
Nuc?eor Embargo
Asterix

Fist 11

Crash Smashes |l
Zzap Sizzlers |l
Amtix Accolades

C 16 Classics

MSX Classics

Tarzan

Terra Cresta
Tomahawk

Breakthru

Yie Ar Kung Fu Il
They Sold a Million IlI
Donkey Kong
Uchimata

/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
/
i
/
/
/
i
/
/
/

Ocean

US Gold

US Gold

Ocean

Ocean

US Gold

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Imagine
Micropool
Melbourne House
Melbourne House
Gremlin

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Gremlin

Martech

Ocean

Digital Integration
US Gold

Imagine

Hit Squad
Ocean

Martech

Schaut Euch beim Computer-Héndler
das »Bulletin 1000«-Demo-Video an.

Einen Héndler in Eurer Ndhe nennt Euch:

Rushware, Kaarst bei Disseldorf,
Tel.:02101/60040 oder
»Bulletin 1000«, london,
Tel.:0044-1/2213592

Spiele Tips
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POKEs &
Schummel-Listings

Bulldog

Hier wieder ein schéner Trick
iiber die High-Score-Liste, dies-
mal zum C 64-Ballerspiel »Bull-
dog« Sobald man in die High-
Score-Liste kommt, gibt man
»'C'«ein, um wahrend des Spiels
unendlich viele Raumschiffe zu
erhalten.

Future Knight

Und noch ein Cheat-Modus,
bei dem man keine Leben wéh-
rend des Spiels verliert: Bei»Fu-
ture Knight« muB man, wahrend
das Titelbild erscheint, die Ta-
sten »BUGBT7«  gleichzeitig
driicken (ausprobiert bei der
C 64-Version). Der Rahmen wird
nun grau als Zeichen, daB das
Programm in den Cheat-Modus
gesprungen ist.

BArkanoid

Patrick Schnitzler aus Mon-
chengladbach hat einen scho-
nen Tip fiir »Arkanoid« auf dem
C 84: Zuerst stellt man auf den
Zwei-Spieler-Modus, dann auf
Tastatur-Steuerung. Im folgen-
den Spiel 143t man alle Vaus ka-
puttgehen und schaltet im Menii
auf Joystick-Steuerung um. So-
bald der zweite Spieler nun
20000 Punkte erreicht, erhalt
man fiir jeden Stein ein, und fiir
jeden Baustein fiinf Freileben.
Das geht so lange weiter, bis
man 87 Leben hat. Ab jetzt hat
man nie weniger als 86 Vaus-
Kapseln, denn sie werden im-
mer wieder ersetzt.

Mikie

In der Abteilung »Feine Sa-
chen, die die Anleitung ver-
schwiegk«liiften wir heute ein Ge-
heimnis um »Mikie«. In jedem
der fiinf Bilder dieses Pro-
gramms ist ein Bonus von 1000
Punkten versteckt. Um zum Bei-
spielim ersten Bild die Punkte zu
kassieren, muB man so an den
Tisch des Lehrers gehen, daB
man etwa in der Mitte des Ti-
sches steht. Nun dreimal den
Feuerknopf driicken und neun
Buchstaben erscheinen auf dem
Pult. Mit denen kann man zwar
nichts anfangen, aber fiirs Her-
beizaubern bekommt man 1000
Punkte geschenkt. In allen vier
anderen Bildern gibt es auch je

eine Stelle, an der man durch
dreimaligen Druck auf den Feu-
erknopf Extrapunkte erhalt. Viel
SpalB beim Herausfinden.

Heavy on
the Magick

Hier ein Blitz-Lésungsweg, mit
dem man»Heavy on the Magicke
innerhalb weniger Sekunden 16-
sen kann. Ausprobiert haben wir
ihn an der Schneider CPC-Ver-
sion, er sollte beim Spectrum
aber genauso funktionieren.
Gebt einfach der Reihe nach fol-
gende Kommandos ein:

Pick up Grimoire, E, N, NW,
"Door, Wolf”, N, NW, Invoke
Astarot, ”Astarot, Pilefoot”, W,
#Door, Eleven”, Nund schon hat
man einen der Ausgange er-
reicht.

Rasputin

Nicht jeder, der »Rasputin« (C
64) spielt, kennt den geheimen

»Schau-dir-jedes-Bild-an«-Mo-
dus. Wer sich also mal ansehen
will, was in diesem Spiel so alles
geboten wird, drickt zunachst
<F5>, umdas Spiel anzuhalten.
Nun tippt man der Reihe nach
die Buchstaben D, ], I, N, gefolgt
von einer zweistelligen Zahl. Je
nach Zahl springt das Programm
jetzt in den entsprechenden
Raum.

Space Harrier

Hier ein paar ausgefallene
POKEs fiir die C 64-Version des
Action-Spiels »Space Harrier«.
Um die POKEs einzugeben,
miift Ihr einen Reset auslosen,
den POKE eintippen und das
Spiel mit SYS 2128 wieder star-
ten.

Wem Space Harrier zu lang-
sam ist, der kann mit POKE
14212,234 in den Turbo-Modus
gehen. POKE 2375,234 sorgt da-
fiir, daB die Zeit nicht mehr ab-
lduft und &Rt einige B&dume
durch die Gegend fliegen. Wer
das Space-Harrier-Sprite radi-
kal verandern mochte, sollte mal
POKE 53277,3 probieren. POKE
2213,255:POKE 8110,0 entfernt
schlieBlich alle Hindernisse, die
man nicht abschiefen kann.

Bomb Jack II

Noch ein prima POKE fiir den
C 64 — diesmal kommen alle
»Bomb Jack Il«Fans auf ihre Ko-
sten. Unterbrecht das Pro-
gramm mit einem Reset, gebt
POKE 7053,200 und anschlie-
RBend SYS 3303 ein. Ab sofort hat
Bomb Jack unendlich viel Ener-
gie und kann von den Monstern
nicht mehr angegriffen werden.
Dieser Modus istoptimal, umdie
teilweise recht kniffligen L&-
sungswege der einzelnen Le-
vels zu liben.

Ausgabe 7/Juli 1987



Tips Spiele

Ghosts’n Goblins

Christian Spangler aus Beratz-
hausen hat uns ein vorziigliches
Mini-Listing fiir »Ghosts'n Go-
blins« (Schneider CPC) ge-
schickt. Die Zeilen 20 bis 60 miis-
sen nicht alle eingegeben wer-
den; Ihr kénnt Euch eine beliebi-
ge POKE-Kombination auswah-
len. Was die einzelnen POKEs
bewirken, ist in den jeweiligen
Programmzeilen beschrieben.
Tippt das Listing ab und startet
es mit RUN. Ghosts'n Goblins
wird dann automatisch geladen,
ordentlich durchgePOKEt und
gestartet.

10 MEMORY 4863 : LOAD”CODE”

20 POKE 20636,0 : REM
Unendlich viele Leben

30 POKE 20633,24 : REM Bei
Tod in den néchsten
Level

40 POKE 33421,0 :
wird langsamer

50 POKE 33410,0 :
Unverwundbar

60 POKE 20630,200 : REM
Durch Druck auf (ESC)
kommt man einen Level
weiter

REM Spiel

REM

The Boggit

Achim Notter aus Aspach
spielt »The Boggit« auf dem
CPC 464. Exr kommt aber nicht
sehr weit und braucht Hilfe.
Hier seine Fragen:

1. Wofiir kann ich Grandalf und
Thorny brauchen?

2. Wie komme ich an den drei
Trollen vorbei?

3. Wozu brauche ich das
Schwert aus dem Kessel der
Trolle?

Nexus

Christian Klenke aus Bielefeld
hat eine Skizze zum Gebdude
bei sNexus« geschickt. Zu jeder
Etage gehért ein bestimmter
Ausweis, um ungehindert die
Wachen zu passieren. Die Skizze
zeigt, welche Farbe der Ausweis
in den verschiedenen Etagen
haben muf.

Karate Kid II

Meno Requardt aus Gifhorn
spielt »Karate Kid II« auf dem
ST. Er kennt den Trick, mit der
<P >-Taste in den nichsten Le-
vel zu springen, aber dieser
funktioniert nur bis zur Eisbre-
cherszene. Hier liegt Menos
Problem: Hat man den letzten
Gegner besiegt, erscheint wie-
der die Trommel und man soll
ihr Geheimnisliiften. Doch was
ist das fiir ein Geheimnis? Me-
no ist noch nicht iiber diese
Stelle herausgekommen.

Tomahawk

Mike Goébbels aus Eschwei-
ler hat ein Problem bei der
C 64-Version von »Tomahawk«:
Ich finde die Landeplattform
nicht auf dem Scanner und
auch die Anleitung gibt keinen
Hinweis auf ein Instrument,
das mir die Richtung weisen
wiirde. Ich komme mirlangsam
bléd vor, mit permanent qual-
mendem Motor und ohne Rake-
ten durch die Gegend zu diisen.

Mutants

Andreas Bantz aus Niederkas-
sel hat Tips zu »Mutants«. Die Ta-
belle zeigt, in welchem Teil wel-
che Waffe empfehlenswert ist.
Sind zwel Waffen angegeben, ist
die erste mehr zu empfehlen,
aber die zweite ist auch mdglich.

Teil Walffe
Raketen/Laser
Raketen/Laser
Sperren
Raketen
Laser/Raketen
Sperren
Raketen
Raketen
Raketen
Laser
Laser/Raketen
Raketen/Sperren
Raketen
Raketen
Raketen

— b et et
DLW~ O ORI MU & WD —

Hat man alle 18 Teile einge-
sammelt, muf man noch durch
das Labyrinth und am Endpunkt
den Feuerknopf driicken.

Hellblau Rot Gelb

Gelb Schwarz Schwarz —[ Schwarz
Lila Hellblau P

Blau Rot /____— b 1
Hellblau WelB f— s —I

Kein Auswels notig

Ausgabe 7/]Juli 1987

PEKSOFT OHG-DER SOFTWARELADEN

Miillerstr. 44, 8000 Miinchen 5

ATARI ST
Arkanoid 39,90
Gold Runner 4990
Metro Cross 4990
Plutos 39,90
Road War 2000 5990
Typhoon 4990

Wir reparieren Sinclair- und Schneider-Computer.
Héndleranfragen erwiinscht.

Versand per NN + DM 5,- oder Vorauskasse + DM 3,- Porto/Verpackung.

AMIGA
Hollywood Hijinx 59,00
Mean 18 79,00
Starglider 69,00
Winter Games 69,00

TELEFON: 089/2609380

Wichtiger Hinweis fiir alle Kieinanzeigeninserenten:
Folgende Video- und Computerspiele sind von der Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone Falcon Patrol Il Protector Il Speed Racer
Beach Head Flyerfox Raid on Bungeling Bay Stalag |

Beach Head Il  Friday the 13th Raid over Moscow F 15 Strike Eagle
Blue Max Girls they want to have Fun Rambo I Tank Attack
Commando Green Beret River Raid Teachbusters
Desert Fox Nice Demo Seafox/Seawolf Theatre Europe
Eroticon Paratrooper Silent Service

Falcon Patrol  Porno Dia Show Skyfox

Der Verlag behilt sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzlos zu streichen.

ek

* Sensortechnik
* Verschleififrei

% Geld-Zuriick-Garantie
(bet Rilcksendung innerhalb 14 Tagen)

Hohenzollernring 29 - 5000 K6ln1
Telefon 02 21/252457
y Weltneuhelt !

nterfunk__

FACHGESCHAFT

Jede Menge neue Amiga-Software eingetroffen!

A MIND FOREVER VOYAGE 94,-- DM
ADVENTURE CONSTRUCT. 94,-- DM
AEGIS ANIMATOR 298,-- DM
ARCHON 99,90 DM
ARCHONII 99,90 DM
ARCTICFOX 18,~- DM
BARD'S TALE THE 198,-- DM
BORROWED TIME 18,-- DM
BRATACCAS 78,-- DM
BRIDGE 4.0 149,-- DM
CHESSMASTER 2000 198,-- DM
COMPUTER BASEBALL 118,-- DM
CRIMSON CROWN THE 149,-- DM
DEADLINE 149,-- DM
DECIMAL DUNGEON 98,-- DM
DEJA VU 149,-- DM
DELUXE PAINT 228,-- DM
DELUXE PRINT 228,-- DM
DELUXE VIDEQ 228,-- DM
DIABLO 128,-- DM
FINANCIAL COOKBOOK 149,-- DM
FINANCIAL TIME MACH 149,-- DM
FIRST SHAPES 98,-- DM
FLIGHT SIMULATOR 11 148,-- DM
GOLDEN OLDIES 98,-- DM
HACKER 89,90 DM
HACKER II 18,-- DM
HALLEY PROJEKT THE 79,-- DM
HEX 98,-- DM
HITCHHIKER'S GUIDE 149,-- DM

INFIDEL 149,-- DM

INSTANT MUSIK 14,-- DM
IT'S ONLY ROCK'N'ROLL 98,-- DM
JEWELS OF DARKNESS 69,90 DM
KEYBOARD CADET 149,-- DM
LATTICE C COMPILER 291,-- DM
LEATHER GODDESSES OF 149,-- DM
LITTLE COMPUTER PEQP. 99,90 DM

MASTERTYPE 148,-- DM

MATHTALK 98,-- DM
MAXI DESK 198,-- DM
MAXIPLAN (TAB. KAL) 298,-- DM
MINDSHADOW 89,90 DM
MOONMIST 78,-- DM
MUSIC CONSTRUCTION 228,-- DM
NEW TECHNOLOGY 98,-- DM
ORGANIZE 198,-- DM
PASCAL MCC 298,-- DM
PAWN THE 69,90 DM
PLANETFALL 149,-- DM
PRINTMASTER PLUS 198,-- DM
RACTER 149,-- DM
ROGUE 79,90 DM
SCRIBBLE (TEXTVERARB.) 198,-- DM
SEASTALKER 149,-- DM
SEVEN CITIES OF GOLD 99,90 DM
SORCERER 149,-- DM
SPACE QUEST 149,-- DM
SPELLBREAKER 149,-- DM
STAR FLEET 148,-- DM
STARCROSS 149,-- DM
SUPER HUEY 149,-- DM
SUSPECT 149,-- DM
SUSPENDED 149,-- DM
TEMPLE OF AFSHAI 58,-- DM
TRANSYLVANIA 149,-- DM
ULTIMA 111 198,-- DM
VIDEO VEGAS 149,-- DM
WINNIE THE POCH 149,-- DM
WINTER GAMES 58,-- DM
WISHBRINGER 149,-- DM
WORLD GAMES 58,-- DM
ZORK I 149,-- DM
ZORK II 145,-- DM
ZORK I1I 149,-- DM
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Deja Vu

Jan Riiger spielt schon seit
Wochen »Deja Vu« auf dem
Amiga, findet das Adventure
aber trotz der leichten Bedie-
nung ganz schon schwer. Des-
wegen hier seine Fragen:

1. Wie 6ffne ich den Knebel der
Frau im Auto? Trotz vielfacher
Versuche kann ich die Frau im
dicken Benz nicht befreien.

2. Wie gelange ich in den klei-
nen Gang unten im Kanal-Sy-
stem, ohne auszurutschen und
selber in die Briihe zu fallen?
3. Kann man die Bombe im
Mercedes entschirfen und
doch mit dem BRuto fahren?

4. Kann man im Taxi die Zwi-
schenwand zwischen Fahrer
und Gast aufmachen und mit
der Pistole das Taxi iiberneh-
men?

Start

Bearing
Ende
Fahrstuhl
Treppenhaus
Sackgasse
Unsterblichkeit

co-AmMmon
UJ T T

Tl

Bobby Bearing

Eine Karte mit Tips zu Bobby
Bearing kommt von Costa Keti-
kiois und von Nicolaos Tschakis
aus Hamburg. Costa hat die um-
fangreiche Karte gezeichnet,
wahrend Nico spielte. Auf der
Karte seht Thr, wo die anderen
Bearings zu finden sind und wo
man auf Treppenhduser, Fahr-
stithle und Sackgassen trifft. Die
Karte bezieht sich auf die Spec-
trum-Version, auf anderen Com-
putern kann das Labyrinth an-
dersaussehen. Dassind die Tips
der beiden:

— Man sollte niemals »Q« in Ge-
genwart eines Bearing driicken.
— Die Sackgassen sind wirklich
Orte ohne Wiederkehr.

— Das »H« auf der Karte bedeu-
tet eine Verbindung zwischen
zwei weit entfernten Raumen.

— Man kann die Geschwindig-
keit der bewegten Blocke durch
mehrmaliges Hinein- und Her-
ausfahren verandern.

— Es gibt Rdume mit einer Art
Zielscheibe auf dem Boden.
Rollt man einen gefundenen
Bruder dorthin und stellt sich
selbst in so ein Feld, bewegt sich
der gefundene Bearing.

Der blaue Kristall

Gerrit Brauser-Jung aus Bre-
men hat Probleme mit dem Gra-
fik-Adventure »Der blaue Kri-
stall«:

1. Was hat es mit der toten Ratte
und dem Skelett auf sich?

2. Wozu benétigt man die Keule
des Hohlenmenschen?

3. Wie bekommt man den blau-
en Kristall im letzten Raum des
Hohlenlabyrinths?

4, Was muPf man im Raum mit
den Fledermidusen machen?

The Second City

Der Nachfolger zu Mercenary
ist wesentlich schwerer zu spie-
len als das Original. Aber Mar-
kus Schéfer aus Eichenau hat ei-
nige Tipsund Karten zusammen-
getragen, die es allen anderen
Mercenary-Fans leichter ma-
chen werden:

Es gibt 2 verschiedene griine
Hangars. Sie unterscheiden sich
dadurch, daB sich der eine an
der LOC 13.08 befindet, wah-
rend man aus dem anderen
nicht durch einen Fahrstuhl zur
Oberflache fahren kann. Den
zweiten kann man nur betreten,

indem man durch den Zwei-
WegeTransporter im Hangar
bei LOC **08 geht.

Im Irrgarten des ersten grii-
nen Hangars (LOC 13.08) befin-
det sich der wichtige PaB. Um in
den entsprechenden Raum zu
kommen, muB man folgenden
Weg gehen: Siden/ Siiden/
Osten/ Norden/ Siiden/ Osten/
Norden/ Westen. Von dort gibt
es 2 Ausgange: der eine ist der
»Authors Cheat Roome. Der an-
dere ist aber empfehlenswerter.
Er fiihrt als Ein-‘Weg-Transporter
zu einem gelben Raum mit 6 wei-
teren Ein-'Weg-Transportern. Um
lebend zu entkommen, muf3 man
durch die linke Tiir gehen. Die
hat aber den unangenehmen
Nachteil, da® alle Seiten ver-
tauscht werden. Aus links wird
rechts und umgekehrt. Es emp-
fiehlt sich daher, zweimal durch
den Transporter zu gehen, weil
sich der Effekt so aufhebt.

— Der Kéase erscheint bei The
Second City zweimal. Zum einen
liegt er im Colony Craft, und
zwar in einem Raum, aus dem
man nicht mehr herauskommt.
Er ist mit einem Totenkopf ge-
kennzeichnet. Zum anderen be-
findet sich ein K&se im Playar
Briefing Room. Der Program-
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Karte von »Bobby Bearing« auf dem Spectrum

Ausgabe 7/Juli 1987



Tips Spiele
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it Karte von LOC **08 bei »The Second
City«: Brauner Hangar

mierer hat ihn gemeinerweise
als Tisch getarnt. Nimmt man
aberden Tisch, meldet sich Ben-
son mit »Cheeses.

— Wenn man nun den Kése (be-
ziehungsweise den Tisch, wie

man es nimmt) hat, kann man mit
etwas Ceduld zum zweilten
Punkt am Himmel fliegen.

— Es gibt keine Lichtquelle, mit
deren Hilfe man in den orangen
Rdumen etwas sehen kann. Die

einzige Moglichkeit, eventuelle
Ausgange zu finden, ist, sich an
der Wand entlangzutasten und
vor jede Tiir einen Gegenstand
als Orientierungshilfe zu stellen.
Wenn man im griinen Hangar

nach diesem Prinzip im orangen
Raum vorgeht, erreicht man frii-
her oder spater den Hangar, in
dem das Interstellare Raum-
schiff steht. Da sich diese Metho-
de als sehr zeitaufwendig er-

-ST-Programmierwettbewerb

1. Preis:

Die AMIGA-Welle rolit - und wir sind voll dabei. Wir haben bereits
eine Itomplom Palette an Spnlmammn vorgestelit und es
geht weiter. Dazu suchen wir noch Programmierer, die professio-
nethphh(mCoderAmmbhr kein Basic) schreiben kdnnen. Ei-

ne intemationale Jury wird nach EinsendeschiuB alle Programme

SPITZEN-SOFTWARE
bewerten und einen Hauptgemmer kiiren, dar in bar

Amahllomn,einatmktives madun.hdertellmh- - Nl T P B E

R N

schenkt.
MADE IN GERMANY

EinsendeschiuB ist der 30.9.1987. Bitte fordem Sie noch heute die
F. Schéfer : Schnackebusch 4 - 5106 ROETGEN

genauen Teilnahmebedingungen an. Nutzen Sie die Chance, inter-
national bekannt und (erfolg)reich zu werden wie schon viele an-
Telefon 02408-5119 - Telefax 024 08-5213

dere Programmierer aus unserem Haus (z.B. Henrik Wening - Autor
der ersten deutschen Nr. 1 in England oder Udo Gertz - letztes Jahr
von englischen Zeitungen mit 3 Oskars und 2 Awards ausgezeich-
net).
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Spiele Tips
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normalen Tiir nach rechtsin den
dunklen Raum und von dort aus
in den zweiten Raum von links.
— Esist nicht mehr moglich, mit-
tels der kitchen sinks die Spin-
nenwebe zunehmen (zur Erinne-
rung: Wenn man die Spinnenwe-
be besaB, konnte man alle ver-
schlossenen Tiiren 6ffnen). Dies
hatauch einenlogischen Grund:
Wenn man alle Tiiren aufschlie-
Ren koénnte, dann auch die drei-
eckige Tiir im Authors Cheat
Room.

— Handeln Sie nicht voreilig
beim Verkauf von Waren! Bei ei-
nigen Gegenstanden bekommt
man von den Mechanoids mehr
als von den Playars oder umge-
kehrt, Also immer erst spei-
chern, dann verkaufen und hin-

terher den Meistbietenden aus-
wahlen. Das kostet zwar etwas
Zeit, aber es lohnt sich, weil die
Preisunterschiede zum Teil sehr
grof sind.

— Wenn man im Hangar bei
LOC 03.04 durch die verschlos-
sene Tiir und dann immer gera-
deaus geht, kommt man zum
Photon Emitter, ohne den man in
dunklen Raumen nichts sehen
kann. Hat man ihn gefunden,
gibtesallerdings nur noch einen
Ausgang, der mit einem Toten-
kopf versehen ist. Da man keine
andere Wahl hat, geht man
durch diese Tir, und fallt aus
dem Colony Craft! Dies ist aller-
dings nicht zu vermeiden.

— Zum SchluB noch die Liste der
wichtigsten Hangars:

LOC 03.04 brauner Hangar
(Schiff und
Photon Emitter)
griiner Hangar
(Irrgarten und
PaB)

cyaner Hangar
(Playar Schiff)
brauner Hangar
(Schiff und
Novadrive)
cyaner Hangar
(Interstellar
Schiff — Zutritt
nur mit PaB)
grauer Hangar

LOC 13.08

LOC 14.18

LOC **08

LOC 08x*

LOC 05.13

Es gibt iibrigens folgende

Fluchtmdéglichkeiten von Targ:
1. Man verkauft so lange Gegen-

stande, bis man die 999.999 Cre-
dits zusammen hat, geht zum
Communication Room und mie-
tet das Interstellare Schiff.

2a) Man besorgt sich alle Schliis-
sel.

b) Dann geht man zum Hangar
bei LOC **08 und holt dort den
Novadrive. Ohne diesen kann
das Interstellare Schiff nicht flie-
gen.

¢)Danach fliegt man zum griinen
Hangar bei LOC 13.08, holt wie
beschrieben den PaB. Sie brau-
chen Ihn um den Fahrstuhl bei
LOC 08** zu benutzen.

d) Von dort fliegt man zum Han-
gar bei LOC 08**, fahrt mit dem
Fahrstuhl nach unten, baut den
Novadrive ein und stiehlt das In-
terstellare Schiff. (gn)
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SONDERHEFTE
IM UBERBLICK

Jede gewiinschte Ausgabe beziehen Sie schnell
und problemlos iiber lhren Zeitschriftenhéndler!

SONDERHEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrliche Informationen zu
den Sincloir Computern ZX81
und Spectrum.

SONDERHEFT 02/85:
SCHNEIDER 1

Eine Fille wertvoller Beitrage
und Listings fir alle Schneider-

SONDERHEFT 01/85: Specrum

A fhd Anwendungsbezogene Listings
Al und Tips&Tricks fur alle
Spectrum-Fans.
SONDERHEFT 02/86: ATARI 1
Besonders 800XL- und 130XE-
SONDERHEFT 01/86: Fans erwarten jede Menge In-

formationen, Anwendungs- und

SCHNEIDER 2 Spiele-Listings.

Noch mehr Tips und Tricks fur
Einsteiger und Forigeschrittene
mit interessanten Programm-
Listings.

SONDERHEFT 03/86: 68000er
Umfessende Informationen und
grobe Vergleichstabelle, die im
Detail Uber alle 68000er infor-

miert,

SONDERHEFT 04/86:
SCHNEIDER 3

Eine Erweiterung fir clle Schnei-
der-Anwender, %uper-?ro-
Eromm—\.isﬁn?s und grofer

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2
Umfangreicher Listingteil, viele
Informationen, Tips und Tricks far
Anwender der 68000er-Com-

insteiger-Teil.

SONDERHEFT 10: SCHNEIDER 5
Der neve Schneider-PC wird
vorgestellt. Wieder viele Hilfe-

SONDERMEFT 07/86:
SCHNEIDER 4

Mit den Schwerpunkten Joyce
und CP/M plus, Ratschlégen zur
Vortex-Karte und vielen Tricks &
Tips.

SONDERHEFT 11: SPIELE-TESTS
Alles Ober akiuelle Spieletests,
Computerprogramme, Grafik-

und Musik-Software.

SONDERHEFT 08:

COMPUTER ALS HOBBY
Problemidsungen fir den jungen
Computer-Anwender. Hard-
ware-Software-Kaufhilfen.

SONDERHEFT 14:
Der Softwarefthrer 1987 fiir lhre

optimale Programmauswahl.

stellungen und Kurse.

SONDERHEFT 09: 68000er 3
Mit den Schwerpunkt Sound-
und Videodigitalisierung und

Spieleprogrammierung.

SONDERHEFT 13: SCHNEIDER 6
Neue Programme fir CPC und
Grundlegendes fir PC-Um-

steiger.

SONDERHEFT 12: 68000er 4
Ausfihrliche Informationen Gber
die Méglichkeiten vom Atari ST,
Amiga und Sinclair QL.

SONDERHEFT 03/85: SPIELE

Ein Super-Nachschlagewerk for
alle Spiele-Fans mit I%O Spielen
im Test und grofer Marktiber-
sicht.

SONDERHEFT 05/86:
ERSPRACHEN

Drei vollstandige Einsteigerkurse
for »Poscale, »Ca unc?»?orlhw

mit vielen Listings zum Abtippen.
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Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob die-
ses Programm wirklich eine deutsche An-
leitung enthélt. Spatere Reklamationen
kénnen leider nicht bericksichtigt werden

X - —
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sowle in alten gutsortiorton Computershops und Im gulen Versandhaadel
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Hier ist das packende Computerspiel zu dem *
neuesten Bestseller TAI-PAN des Erfolgs-
autors von SHOGUN, James Clarell. Eine
fantastische Simulation voller:Actian und - -
berauschender Grafiken. TAI-PAN ist:die
aufregende Geschichte eines Mannes - und
einer Insel. Versetzt Euch in Dirk-Struan =
einen Piraten und Schmuggler-und wahren
Meister in der Manipulation von-Menschen, e

*'der es zu schier unvogstelibafen Reichtimern bringt; Kommt in'eine Welt der
Abenteuer, Tragtdien, Vérschworungen und. intrigen = spannend von der ersten
-bis zur letzten Sekunde

- Ocean Deutschland,-An der Gumpgesbrucke 24,-4044 Kaarst 2

Vertrieb: ‘Rushware - -Mitvertriet; MICRO-K¥ADIER - : Distribution in Osterreich: Karasoft
Copright ©1986 James Clavell. Tai Pan.isa regmered Trademark . ©1986 de Laurentifs Emertoinmem Inc.




Listing des Monats Atari XL/XE

Tennisball im All

Tennisbille haben normalerweise nur etwas
auf Tennisplitzen zu suchen. Wer hitte ge-
dacht, daB so ein Ball auf eine atemberauben-
de Reise gehen kann? Unser Listing des Mo-
nats fiir Atari XL/XE beweist es.

ie erinnern sich? Als Boris Becker vor kurzer Zeit

bei einem Spiel in Australien wiitend einen Ball in

die Menge schlug, der dann spurlos verschwand?
Der Vorfall blieb bis auf ein paar Kommentare vom Sport-
reporter fast unbeachtet. Der Balljunge warf einen neu-
en Ball ins Spiel und das Match konnte ohne Verzége-
rung fortgesetzt werden.

Der Einzige, der dem Vorfall gréere Beachtung ge-
schenkt hétte, ware der Ball gewesen. Balle sind aller-
dings nicht besonders intelligent und deshalb interes-
sierte ihn das Geschehen nicht weiter.

Der Ball flog keinesfalls in die Menge und er wurde
auch nicht von einem fanatischen Zuschauer als Erinne-
rungsstiick mitgenommen. Vielmehr flog er iilber die
Zuschauermenge hinweg, immer hoher, bis die Energie
des Schlags verbraucht war, und er langsam wieder zu
fallen begann. Er kam jedoch nie auf der Erde auf.

Nach einer kurzen Flugzeit beriihrte er eine metalli-
sche Flache, prallte davon wieder ab, machte noch ein
paar Hiipfer und blieb dann still liegen. Er befand sich
hoch oben in den Wolken, abgeschirmt von allen
Blicken. Vor ihm erstreckte sich eine schier endlos er-
scheinende Flache, die an mehreren Stellen von Lo-
chern durchbrochen war. An anderen Stellen waren nur
schmale Inseln vorhanden, so daf ein Ausrutschen den
Absturz in die Tiefe bedeutet hitte. Das alles war neu,
und wie alles Neue war es hochgradig interessant. Also
mubte die Ebene untersucht werden. Da der Ball von al-
leine aber nicht hiipfen, geschweige denn die Richtung
verandern kann, mii3te ihn jemand unterstiitzen.

Und wer istdazu am besten geeignet? Erraten! Andie-
ser Stelle greifen Sie ins Geschehen ein. Also, Compu-
ter einschalten, Spiel laden, Joystick schnappen und los
gehts. Vor dem Vergniigen steht jedoch erst ein wenig
Tipparbeit. Das Listing ist allerdings aufgrund der sehr
kompakten Programmierung in Maschinensprache
nicht sehr lang.

Damit Sie es eintippen konnen, haben wir es mit ei-
nem Basic-Lader versehen. Tippen Sie das Basic-Pro-
gramm ab, und speichemn es auf Diskette, zum Beispiel
unter dem Namen »JUMP.BAS«, Die kleinen Dreiecke im
Listing stehen dabei fiir Leerzeichen. Starten Sie an-
schlieBend das Programm. Wenn es dabei mit der Feh-
lermeldung»Datenfehler in Zeile xxxx«abbricht, haben
Siein der betreffenden Zeile einen Tippfehler gemacht.

Ist das Programm dann fehlerfrei abgelaufen, haben
Sie auf der Diskette ein File mit dem Namen »JUMP.
COMu« stehen. Das File stellt das eigentliche Spiel dar.
Sie laden es mit der Funktion »L« (»Binary Load«) vom
DOS aus. Unter Happy-DOS brauchen Sie blof »JUMP«
einzugeben.

Durch <START> oder durch Druck auf den Feuer-
knopf beginnt das Spiel. Sie haben drei Leben zur Verfii-
gung, um mdaglichst viel von der Landschaft zu erkun-
den. Wenn Sie anstelle dessen < OPTION> driicken,
befinden Sie sich in einem Trainer-Modus, bei dem vor-
iiberfliegende Pfeile wirkungslos sind. Guten Sprung!

(Detlef Johannsen/hf)

Steckbrief
Programm: Jump
Computer: Atari XL/XE

Eingabehilfe: Prifsummer
Datentrager: Diskette

1000 DIM DATEI$ (20) ,DATENS$ (&%) ,UM$(70) <FT>
1010 UM$ (1) ="."1UME(7@)="." <LN>
1020 FOR I=0 TO F:UM$(I+48,1+48)=CHR$(I)
tNEXT I <UH>
1030 FOR I=0 TO S:UM$(I+&5,I+65)=CHR$(I+

1@) :NEXT I <LI>
104@ READ DATEI$:? "Ichaerzeuge....";DAT
EI$:? :ZE=2000 <BU>
1@5@ OPEN #1,8,0,DATEIS$ <JJI>
106@ READ DATENS$:SU=0:ZE=ZE+5:7? CHR#(28)
y"Zeiletn"3 ZE <NH>
1070 FOR I=1 TO &8 STEP 2 <KD>
1088 IF DATEN$(I,I)="." THEN 1150 <KH>
189@ HI=ASC (UM$ (ASC (DATENS$(I))))*16 <AG>
1108 LO=ASC (UM$ (ASC(DATEN$(I+1)))) <HE>
1110 GE=HI+LO:PUT #1,GE:SU=SU+BE <KD>
1120 NEXT I:SU=8U+IE <TK>
1130 IF SU-INT(SU/26) #26+65< >ASC (DATENS (

&9)) THEN ? "Datenfehlera.in.Zeile.";ZE:E

ND <0Y>
1140 GOTO 1040 <Qc>
1150 IF SU-INT(BU/26) #26+65< >ASC (DATENS (
I+1)) THEN ? "Datenfehler.in.Zeile."§ZE:

END <NT>
11608 ? :? "Fertig."t:END <ar>
Listing des Monats »Jump« fiir Atari XL/XE

2008 DATALD:JUMP.COM

2005 DATA.FFFFRA92FFA44890ADD7487@ADD740
80AZ2D95180AZD748790ADDY4890ADDIISBOAZDIV

2012 DATA.Z2FBRAZD?2ALCTAD?2ALCTOD?2FBAAZ
DP3980A2ZD?3ISPOADDIZISFOADDF48BBAZD74880B

2015 DATA.AZ2D9359@0ADDY3ISPOADDI2FA2ZC1DI3?
AZ2C1D9359@ADD?2F7@ADDI2ABRAZ2DF28BAAZDT 1

2020 DATAL2390ADD?2ATRADDI2BA2C1DI2FAZC1
D92AF@ADDF2AYBADDF2A?BADDF2A?BADD72370F

2025 DATA.ADD?239@ADD?1FA2C1DTF2BA2C1DI23
@ADD?2390ADDT286CBOD72F 4CB8OD?2ALCTADTD

2030 DATA.L3SACTODF2FBBAZDIIFBOAZDFISFBAD
D93590ADDF4BA2C1D74890ADD?4080A2D74880B

2035 DATA.AZ2D93IS59DADD74890ADD740B80AZD748
B0A2D73S70ADDT4870ADDT740B8BAZD748BBAZDIC

2040 DATAL.ZFBBAZDY2FAZC1DY2FFBC1EL2FFOC]
E&2FFOC1EL2FFAC1ES2FBRAZDF2FBRAZDF2ALCL

2045 DATA.90D9354CT0D92846CBAD?2846CBADT2A
&CTDDIISLCTADT 1FBOAZDF28B8DAZDF2IFBADDTX

2050 DATA.2A90ADD928BA2C1DF2AA2C1DI2FFBAD
D?359@0ADDY2FBOAZDI2ABRAZDY2B84CFADI2Z2ALCW

2055 DATA.FBDI2FBRAZDFISBBAZD?IF?F9@ADDIIS
P@ADDF2FA2ZC1D935A2C1D93I98QAZ2D7408AA2ZDTP

2060 DATA.4890ADDY4890ADDF4B8BA2DF48B8BA2
D74890ADD74890ADD?40A2C1D9S51A2C1D74870X

2065 DATA.ADD?4890ADDYISBRAZDIZFBOAZDT2A
6CYDDY2ALCTODI2FBOAZDIIFBBAZDIISFRADDIM

XY >

LLI>

<8Y>

<ED>

<DJ>

<@zZ>

<NH>

{<DF >

<CX>

<BD>

KZH>

<GD>

<XE>
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Atari XL/XE Listing des Monats

2070 DATA.3IS59BADDF480000D748000ODF2ALCTD
D9396C70D?IS5000AD7480000DF239BADDIIFF0L
2075 DATA.ADD?3I50000D94800@RD?2ALCIADIIF
6C72D7350000D7480000D7400000D7480000DFR
2080 DATA.40B80A2D74080AZD700000000000000
040404040202020203020201 0000000000DDARDE
2085 DATA.O0PP000D0B@B040404040404040409
2CO104603000000000000000404040404040404M
2090 DATA.B4040B808070CR1040300000R000000
040404040408080808080B08040402050104603K
2095 DATA.O0200002000PRERE0E0EAEN4040201
200000000104010403202000020002000804038
2100 DATA.20000P020D00R0DD0RO3IR405050300
2200002000000000000022000 1 220404280809D
2105 DATA.OCO704030000200000000001020404
0E0B0S0E080ENE0405040504503200000000000T
2110 DATA.DB0E8080E0808040404040404040504
250603000000000000080E0ED40404040404042Z
2115 DATA.D42404090CA7060300000000000404
P4040404040404040408080807ACO706030000L
2120 DATA.O00000042404040408080808080808
2404020501 0503000000000000280808080804D
2125 DATA.0402010000000001040104503000000
0000000040201 000000000020200001VLB5D40
213@ DATA.O32002000000000NVRA00PARRODRDD
2001020424070C010403000000200000DDADAOR
2135 DATA.DD010202040404040202020201 0000
20000000000000000000202020305070507060H
2140 DATA.4OCOS200002P000000R0DR0RR00R10
10202028382828383010702060C00000000000A
2145 DATA.O00020202020202028382828183010
702062C000000000000020202020201010141CX
2150 DATA.14141C382858D03040C0000R200000
22101010101020244CB84140C182818503040C00
2155 DATA.200000200000001020CA000RA40CR4
144C1828D87023040C000000000000000000000P
2160 DATA.O0RO048C443446C183818503060C000
200000000P008040202010141C14145C182838K
2165 DATAL703040C0000000D000001010101010
10242C243446C382838703042C0000000000000X
2170 DATA.121010202020242C24344C38281850
3040C0000000000020202020202020242C24341
2175 DATALSC183818503040C000000000002020
2020201010141C14141C382858D0304,0CA0000B
2180 DATA.ODORPOPP101010101020244CB4140C
182818503040CA002000R00PONRD2040800000U
2185 DATA.O8180828183070702040C000000000
200000000000000000081888468383010702060
2190 DATA.CORO0P00PNPNR0RNDRPVPRER404030
303030705052CAC0000000020020D0ANRDAOD1 X
2195 DATA.O307070FOFOF OF QF DF D607 03000000
20202000 PRRR3IN7O70FOFAF IFIF1IF1IF1F1F@FH
2200 DATA.OPEDBR4LD1000000000PP0ROD3A7070F
@FOFIF1IFIF1F1IF1FOFREQBDAD1000000000D0OF
2205 DATA.@3070F@OF IF1F1F3F3F3F3F3F3FIFLF
1FOBRED1 0020000000030 70FOF 1F1F1F3F3F3FL
2210 DATA.3F3F3F1F1F1EQBRED100000000RO03
B70FOF 1F1F 1F3F3F3F3F3F3F1F1F 1IFOFREQ1Q0F
2215 DATA.OR00000003070FOF 1F1F1F3F3F3F3F
3F3F1F1F1EQBOED10000000D00A307FBF 1IF1FI
2220 DATA.1F3F3F3F3F3F3F1F1F1EQFQEQRSDO00
P20RORA3B7OFOF IF1IF1IF3F3F3IF3F3F3F1IF1F1EE
2225 DATA.OFRERSDOODORDRRPO3IB7OFAF1IF1IFLF
3F3IF3F3F3F3F1F1F1EGBRED100000000000307M
2230 DATALOFOFIFIFIF3F3F3F3F3F3FIF1IF1EDAB
PED1000000000R03A7AFAF 1F 1F1F3F3F3F3F3FV
2235 DATAL3F1IF1F1FOBRED 1000000000003 70F
@F1F1F1F3F3F3IF3IF3F3IF1F1F1EOBOED1000000E
2240 DATA.DO22DROO3I07@70FRFOFIFIFIFIF1FLF
OFOFOBO401000200000000000307070FAFAF 1FD
2245 DATALIFIF1IF1IF1FOFREABR4O 10000002000
202000000102307070F OF OFAF OF OFB707232000Y
2250 DATA.OP0200000000NADRAREACAEREDAFAED
EOCAEACACACA4200000000200000000ACAEREAY
2255 DATA.FOFOFOFBFREDFOFPEDEAFD?0COB000
2020PAPPADARCAENEDF OF OF OF BFOEGFOF OF@DBZ
2260 DATALFR72COE200200R0RRARACRERFAFRFE
FBFBFCFBF@F8F BFOEQFRERADCOED0220RA002AU

<HI>

<IC>

<KR>

<FN>

<XC>

<IK>

<PI>

<BG>

<AD>

<AT>

<JA>

<BR>

<YF>

<BH>

<RG>

<ZU>

<EU>

<{HO>

<AM>

<LL>

<Jo>

{YZ>

<YC>

{@p>

{Ga>

{AH>

<AI>

{EHW>

<BD>

{PS>

<wvz>

<RD>

<{KJ>

{HE>

<8J>

<PE>

{FX>

<AS>

<YP>

2265 DATAL.CREBFOFOFBFB8FB8FCFBFAFBESFBE@DD
E0ADCRE20020020RA0CREAFAF OFBFBFBFCFBFaP
2270 DATA.FEBEBBOEADRERARDREARNOR2O0ODACA
E@OFOFBF 8F 8F BF CFBF OF SEBBOF@DOF OBADREORAU
2275 DATA.D2P0PPPACOERFRFOFBFBFBFCFBFOFB
FEBOFOFOERARERADDNRDPPPPPACREOFOFAFBFBL
2280 DATA.FBFCFSFOFBESBREGFRAEDARERARRROD
0000 PACAEDFOFOF BF 8F 8F CFSF OF BEBBOEBF OF OE
2285 DATA.BADRBODRORPOPODOCREDFBFOFBFEFS
FCFBFAFBESBAFADAFOEODRSAR0PPPPRADACAEDN
2290 DATA.FOFOFBFBFBFCFBFROFSFBFDEBFREDAD
C2800220P0R0RACREAFOF OF BFBFBFCFEBFOF SESW
2295 DATA.FRPEADPERABCASROR00P0DNPOPACOED
EOFOF OF @F SFOEQF OD2EACREACRAERBIR200AD2AR
2300 DATA.OPOPPPCOEPEDFOFOF OF BFOEAFRDRED
EOF072CAE000000000000PANPPADBRCAEREDFOM
2305 DATALERPEPEPERCOACACR40R20P00DADADOD0
POPV4242A4A4E4A446446C101000020000000000T
2310 DATA.246424642442281000000000000000
DO246424424220080000000000000000000024A
2315 DATA.240010000000000000000000V0PDO0
202410100000020000000D2ODRODVODOAD1818N
2320 DATA.O0D2PRNRNPRADRVOPPOVANDRPAVR18
2000002002 PNPANNOOPPNRNPDPRR1018082DRAA
2325 DATA.O220000000PPROPPDVRRIO3IB3CICES
2020000 0PPPNPPPPPARD1B3ICLL42663C180000T
2330 DATA.D200P00DPPPR1B24424A5AS52422418
22000200 PRPPRR1PAR44218425A002408000000S
2335 DATA.ODD0PPOD100450284641460820080000
202PARRA1B83C7E7E7F7F3F7F3F3462C0E80000006G
2340 DATA.DPBO183C7E3E7E3IE7E7E1428000000
2000PPRV1B3CIE7E7E7EIC1000000000000000 I
2345 DATA.DEOD1B83ICICIC2C18000P00DOPPPOD0
2200000201 83C3ICACARRORRNNPANANORODADDAN
2350 DATA.D2000812000020000200P00PRRDRR0
2000001 20000022202RPARVANRONPANDRARRROAY
2355 DATA.O200020020P200RDPRVPRPVRRRRDRR
200020000 RANPRANPRRPDNDRRPDRARDADRDVDRRDP
2340 DATA.OP2020000PPPPPPDPNOARANRNRRDDR0
2000220000000 2ACPNRRAVANRAANNADRRRRDAAY
23465 DATA.LDR220002P2PDPPPROENNPPPOPRPPORA
2000000000000 000RCRARRNODARVONODOROBBZ
2370 DATA.DR22000020PRANPPRRRANPRPDPRRRODR
200002000200V PARNANNNRANDRARVOVRODBDROE
2375 DATA.D020000000002000RR00ROPODRARD0D
200000000020V PANRANPRNRORDNRRVRARDRRADT
2380 DATA.C22202022000000DPRRP0P2RRODRRDD
200000000000000000168181818180018180020A
2385 DATA.O02020000PPPPNRODRRPANRRRRARR0
2000000200200V ANNNRNDRODPARDROPRRAT
2390 DATA.DP200PRARODRNRVDDPORPDNORAC1B30
303030180C30180CACACAC18320000000AQD0OOM
2395 DATA.LOR200000P00RARNDNRPVDRODODRRRD0
P20022002R00N0PRANPENDONNDNRRRVNRNROD1818Z
2400 DATA.ODONNRPNPVPRODPO7CFEEEEEEEEEFE
7C183878FB3838FEFE7CFECABLIC7AFEFE7CFEE
2405 DATALCEICICCEFE7CIC3C7CECFEFELICICFE
FEEBFC7E@LFE7C1C3870FCFEEEFE7CFEFE@QERET
2410 DATA.IC3838387CFEEE7CEEEEFE7C7CFEEE
FE7E1C3872000018000018S00000000000000006
2415 DATA.000000000000P00RANDRNDPDODDDAR
200002002V ACVIDEVDRANPPRARPRODRAREAX
2420 DATA.00002P220P00PORO7CFEEEEEFEFEEE
EEFCFEEEFCEEEEFEFC7CFEEEE@GEEEEFE7CFBFCG
2425 DATALEEEEEEEEFCFBFEFEE@GFCFCE@FEFEFE
FEEOFCFCERERE@A7EEEEREEEEEEFE7EEEEEEEFED
2430 DATALEEEEEEEEFEFE383B38B38FEFE7E7EQE
OEBEEEFE7CESEEFCFBFBFCEEESEDEQREQEQERE@Y
2435 DATALFEFECAEEFEFEFED&CACLELESLFAFEFE
EEE&EL7CFEEEEEEEEEFE7CFCFEEEEEFEFCERE@L
2440 DATAL7CFEEEEEEEECFE7AFCFEEEEEFCFCEE
E4&7CFCEOFC7EREFEFCFEFE383838383838EEEEY
2445 DATA.EEEEEEEEFE7CEEEEEEEEEEEE7C3BCA
CADAFEFEFEEECACAEEAC3IB3IBLCEECAEEEEEEEET
2450 DATAL7C383B3BFEFEREIC3B870FEFEDDDRQ0
Lulnlulululnlulnunlulnululnladulnlanlalulalalalalniulnlnlaiuo il iultae)
2455 DATA.OP00000DE0PRPPPPAPPPDRPONRADRDA
PPPPABFFDSDDD1DSDSDSDSFFS55555555550450

<UR>
<ux>
vz
<GV>
<HD>
<RB>
<HC>
<LY>
<uv>
<IP>
<HG>
<NC>
<HM>
<IN
<KT>
<RC>
<P@>
<D@>
<VR>
<KF>
<AE>
<NS>
<DR>
<GS>
<IE>
<HU>
<BT>
<sv>
<RL>
<DY>
<TP>
<HP>
<SG>
<Ga>
<TE>
<HE>
<HJI >
<DV>

<AU>
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2460 DATALFFSS55555555055DFCS547444545454
S54DSD4D4D4D4D4D4DS15555555555555155755R
2465 DATALSSS55555555754D4D4D4D4D4D4S4DS
DSDSDSDDD1DS500455F 5555555555005DF SS555P
2470 DATALS555555005454545474445400CFCFCF
CF@BCFCFCFEBEBEBEAEAEEEZEARDBFFEAEEE2EAB
2475 DATALEAEBAAAAAAZBBEAAAAAABBFFAAAAAA
822BAAEBEBEBABASBBBBABDOF CABBBBBABABERS
2480 DATA.O20P222202220002R20R2R22ROARRODD
000NN NAPVPADNPPPPPDANRVDPPNDPNPRRALADDBK
2485 DATA.202220200000P0NPRARRADODDODDROR
000PPPONNINRNPPPPPAPRNPRONPDGRARODRDOAP
2490 DATA.D002000000000000P2RRVARDADDRRR
2002020020200 VNRVVRVPRVROARRDARAVRADRAU
2495 DATA.PPORFF7FO30303I034637B7FO20000E7
6363636363463 7B7FO20000E763777FSBA3IE3ILIX
2500 DATALL3I21D0RBFE7FA34637F7F40604602000
P@3CICICICICR4003ICICOAFFE1FDASASASESBDP
2505 DATALB17EPBRBE7ASASASASASASBDBL7EDD
PRE7AS9981ASBDASASASE7BRAOFESB3IBDASBDB1M
2512 DATALBEADAPEDDROR3IC242424243C0OA3C24
ICO0000P00020000000000NRYDRRADRORDDDRAY
2515 DATA.O0000RP2PONNINPPNROANRADRADRAD
2020020222V RNPRANNARRAVNRRNANARRARAAT
2520 DATA.0000PDRPP20RANPANRR0RRRARARRRR
I lnlnlvlnlnInlnllv ettt dn latnlnn Ll i v s v Ll b g
2525 DATA.0NP0DPROPRAPRORR0ARRNRNANRNRR00
2002000020200 0PR0PRVRPINVRVDVANRADRAAD
2530 DATA.O2P0DP000PNRR2RRVPRANRVPDODDRDD
00PPPP@?BSD3IESDIESD2A7FSS1C1COBRBRBA8Y
2535 DATA.OEQ00E0POE0A0ABRORB142214080008
PDO101PPP1IP317031110202140412224424120Y
2540 DATAL.2102234462042224122014002200540
022201446231 1@87F7C7871463470F L1FRR2074020
2545 DATA.DRSZ2002152205120410261026101462
32180CO00400040204000AR015002A001 5ABOAR
2550 DATA.O0040022050A0S0810011022204100
2210214204422122440241003F333F001EQOACI
2555 DATA.2C2013032300102142015108111001
6302503960512051224145221700080814227FD
2560 DATA.4155494955417F007F22141CO0088B
20010202000400280B0201 0002001 4204020420
2565 DATA.Z204B1C3I646BSS2ASS2255002A001400
2820020A004830300007302301005201221 12@E
2570 DATA.D?500940492910116C553900555557
155500703000020801 002201 2043234044220A0U
2575 DATA.4205200542052241034208068080008
22262A320008080808001C22221CO022362A22M
2580 DATA.DA7FOE00R281C28A01020020405602008
000445064465600102050A1 40AD4AD408304121420
2585 DATA.3141462014122220214140808081422
41221408082A14081C1C7FSDSDSD7FO020000AX
2590 DATA.00P00000P00PNNDRRR0RRORRABEBRB
28080E0C00RENANRAAN1E2222221E02020200000
2595 DATAL22362A2A2222220000222222222222
1CO2MR3IE2222202020221CO00000000000R000T
2600 DATA.DR2002200200200202000000002000000
202022000020002NRARR2NRANDORRADRDRODDRA
24605 DATA.O0R000020R0RRR00R2R0RRARDERROR0
2000200 R0PRAPDRD7400B4BAYS0DBLDA?7DOBSE
2610 DATA.BR980@B7007400B4807500B4&00970@
B58098@0@B7CCCCCCCCCCCCCCADAFS14D4FS14DE
2615 DATAL4FS14D4FS14D4FS14D4FS1CCCCCCCC
CCCCCCSM4C415454323ACCCCCCCCCCCCCCAESAD
24620 DATALS24ESOS24ES@ASZ24ESAS24ESOS24ES0
S2CCCCCCCCCCCCAB45707@704450080000500056Y
2625 DATA.LBRBL704L40081242424242424242424
2424242424242424248470707041468A2544558E
2430 DATA.S43ABD4A9C789000R6ABSED3I04 10000
PPBBCB4BFIE3EFF2ES001 ADDSASASOSADBACIAY
2635 DATALSE282927283I323I2F3225001A00SQS0
S0509199989600644EEAEFEBE 1EEEEFIESEEQOR
2640 DATA.O22020220R20BQ@RCCCCCCCCCCCCCC
4DAFS14DAFS514DAFS514DAFS14DAFS14D4AFS1CCA
2645 DATALCCCCCCCCCCCCANOOOPR00001020404
20000000 DND208R40COAER4ADLOINRARRONRDDOAH
2650 DATA.O00203010101000200020020200003
200200000000000002200AR0DNNRA 1 220RRVRAK

{CI>

<{RH>

{HD>

{CH>

{GD>

{HC>

<K@>

{XB>

{SR>

{CN>

{PF>

{HN>

<HB>

<LA>

<BU>

<HB>

<ZH>

<EL>

LuUT>

£Qz>

<BI>

<HA>

uI>

<HU>

<GI>

<uv>

LTC>

<EN>

{AZ>

<UK>

<{SH>

<HL>

{FQ@>

<LI>

<Z8>

<AV>

<HP>

<YG>

<uu>

24655 DATA.DO0101000200000000200000000000
2200200001 20020000000101 2000000202A2BAK
2640 DATA.O20020000000202000000000200000
21000000000000000000202200000E8240202@D
2665 DATAL20101010102020A020ABLBCOR0R00A
20000202000000008PE04045020408080800080R
2670 DATA.O2000000000000000000000000R080
E00000800000022002BRV0PARPR0AVRARBDABAM
2675 DATA.O2020022E0820200E2000000202000
202000020202000222000000200020202222RAR
24680 DATA.O20R0220R0P2ANDARADRR3IA7AF2F1L7
@7270723090313010F2F 17050F 250000000000
24685 DATA.000012030303110121000020040101
20210300000000200000000000000301012400M
2690 DATA.O000000110101030210000000000000
000022000201 07200000000021050120202020F
2495 DATA.O22200000002000800200001000000
220001010201 0000020000002R0BRACAERFAFBFA0
2700 DATALFBFBFBFCFCFCFCFBFB878F272A00000
2000000220200REACAEREAFOFOFA72FAFREQERW
2705 DATA.CR2022020000200200002020020080
80COCA4050EACACAENN000202000000000000BN
2710 DATA.OR22000262B8ACACR4040COCEROQ000
22002000020202000200000000000200200RRGA0
2715 DATA.O22000020000000000000200000000
22202200200000000000002000000020200000L
2720 DATA.O202200000000000RBASB4B2AT7CES
E3IA70085E285E48DA2B2AY8CBSESA7048DA3IB2U
2725 DATA.20D1ADAT@1B8DB3IB2A7038DAFD2A700
8D72B22043ADATRO8DCEBA2A?188DC402AFBEBDH
2730 DATA.CSO2A954BDCL&A2ATAABDC7D2A70@8D
2F@28DBEB2A99CBDF402A7488D3I002A9A28D3 1P
2735 DATA.B2APA4BDBAB2ATAEBDB1B2ATCABSF2
8D7BB2A7A185F38D7CB2A98DBD79B2A7A18D7AM
2740 DATALB2A9CCBD74B2AYBBBSF7A940B5F &A%
8385F7A78085FB20ECB1AY008D2FD28D72B28DN
2745 DATALBEB28D74B28D81B28DB2B28DB8BB2AT
@38D77B2203EAAADBDB2C?@0ODA 1 CAYFFBSFEATR
275@ DATAL7FBSFFBDBDB2AT76BSFAAYAZ8SFBABD
41B1FA71FEBBDOF7A70085FB8B8D7&B285F 6AFB4Z
2755 DATALBSF7A9BABSF92@0ECB1AY@38D1DDOAT
B48DA7D4A901E8DABDASDAYDAEDBADABDABDRATZR
2760 DATALSSBDACDBAY428DFEB2AYAEBDIFB2AT
@@8D7DB2AB3IABYFF7EBDA4B2A2BBADASB2BABDA
2765 DATALASB2ADA4B22901BDASB2BDASB2ADA4
B2184ABDA4B2CADBEIADASB2992AB&ABBDAD2ABZ
2770 DATAL3IAB?399FBDA4B2A20BADASB2BABDAS
B2ADA4B229010DASB28DASB2ADA4B2186ABDA4AL
2775 DATA.B2CADBE3ADASB297AAB&BBDAD2ABIA
B9FFPE992AB788DAF 7AB3AB?3I99F 99AAB78BDAV
278@ DATALF7A92DBD2FO2AYFFBDBED4ATSABDCA
22A9548DC102A9FABDC202AFF &4BDC3IB2AT7AOB5R
2785 DATA.E@BDA1B2A99285SE1AF218D46FB22023
AB3IBADBCB2EDBAB2F@0SBAAF 2056AB3B8ADBBB2Z
279@ DATALEDB7BZ2BBB3I2056ABA70@BD7CB2BD??
B28DB9B28DBAB2AP538D 1 FBRACFAALDDRR20RAT
2795 DATA.2002000000002000AD1FDACYA3FARBE
CP04FRRAFADBAR2CY0ODBCCAC14A7A9@18DA1B26G
2800 DATA.2023ABAY808DB1B2AYA18DB2B2A%01
8D9CB22043ADAY@18DB4B2A21DABBFA?1@BSFAT
2805 DATA.APAZB5FBAFRBBSFEATAZ2BSFFBIFA?1
FEBBCADBFBAYF48DCAM28DC202AFFABDC 1028DY
2810 DATALC302A?3DBD2FB2A97FB5F2AFB285F3
APROBSFBBSF&8D76B2A9B385F 7A9BABSF920ECH
2815 DATA.B1A9BRBDA7D4A?CCBD76B2A9BABSF7
AP6@85F 6A98385F FAFBA8SFB820ECB1AT@@8D2F I
2820 DATA.028D72B28DBEB28D74B28DB1B28DB2
B28D8BB2AY@38D77B2203EAAAT3IDED2FB2AT8AW
2825 DATALBSF2A9A185F3AT0@BD79B2A99FBD7A
B2A?00A2089DB7DACADBFAATBB8D73B28D?BB2K
2830 DATA.SD1ED@AY01B8DBFB2A70@BDBED4AFFC
85ESAT0@85SE285SE48DAZB2AYBCBSE3A?@48DA30
2835 DATA.LB2A9FFBDRED420D1ADASF2C77ADD10O
ADB1B28D7BB285F2ADB2B28D7CB285F3AD73B2L
2840 DATA.LCYCBDRE3IA9788D7EB28DAADABDA1DA
1849288D22DRBDAIDBAACACABABDA7DAAFCBEDN
2845 DATA.91B2A%@18D7DB2ABB2AD73IB2CD73B2
F@FBB88DOFSADY9B28D83B2A7018D@7D2A7@@8D 1

»Jumpe fiir Atari XL/XE (Fortsetzung)

<QE>
<AK>
<HP>
L2I>
<HV>
{LR>
<HP>
<BT>
<RF>
<AG>
<IM>
<am>
<JJ>
<8Z>
<HC>
<HMH>
<HJI>
<HU>
{YG>
<AD>
<BO>
<oM>
<RL>
<HX>
LYF>
<HH>
<I@>
<GB>
LUv>
<IN
<HI>
{BF>
<T0>
<FS>
<2ZF>
<LO>
<XP>
<F@>

<CJI>
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2850 DATA.@BD2AYFEBDRAD2AYFFBDA2D2A9558D
@CDBAD7EB238E93E 1008A93EBD7EB24C92ABCYV
2855 DATA.7430B5A9B28D7EB2AD7EB28D@ODASD
21D21847088D22DASDOIDAAACACABABDA7DBADB
2860 DATA.91B23BE74D1008AY4DBDY1B24CC4AB
C97F3085ACB8D?1B238A710EDB4AB2290F AR
2865 DATA.ABBDR1D2297FB8DB3ID2ADB4B2C701D0
11ADBFB22701C701FOBB8AT018D9AB24C4EAD20L
2870 DATA.LZ3IABAD1FDACYA3DAOSAYBOB8DIOB2AD
91B28DA2AZ28DASA28DDAAZBDBEAZADYSB24DBOL
2875 DATA.LB28D@4DZ2ADY7B2C70@DOBCADBAD227
7FC?4CDO@3204BATADA1B2CY21FAB7ADYBB2CYS
2880 DATA.OODRO3I4C79ABATDB8DIAB28DFBB28D
1ED@BDA7D@4CAEADADBAD2297FCYO2F00 1 50A90
2885 DATA.A3IBDOSD2ADBAD2297F 18494EAABDYE
B2AGOOAD7EB2101BAYALBSDRAYB285D1AFFFEDN
2890 DATA.BOB2A?4@8D?4B28D04DOBDASDA4CAR
APAYABBSDBATB285D 1A008DBAB2AYBCBD?4B20
2895 DATA.BDR4DRSDASDOBDORB311DAYDABB3IERS
CBBDOA@B311D@7DRAABIESCEBDAOB31 1DATDOAB3 Z
2900 DATALEBCBBDOOB311DO7DBABIEBCEBBDOAB3
11D@9D@@B3IA7018D97B260ABBOB1FE4BCEBB1FE]
2905 DATA.BB871FECBCBCCB4B2DOF4488891FELD
A218AD1B8AY0091EESBSB1FCY1EEBBCADBFB?1EEK
2912 DATA.L0AP4DARBAY1ECCBAF4FF1ECCBAYS1
P1ECADZ2RAF4EF1ECCBAFSOF1ECCBATS2?1ECLDX
2915 DATALBEB7B2A2062001AAASEC1B8490385EC
ASED&7@@B8SEDCADBEDAES7B240AT0ABDREDAAZM
2920 DATA.ODAFA7B8SECATBOBSED2022AAASECLB
&92EB5SECASED&?00ESEDCADREDAYFFEDREDALAT
2925 DATA.AFC7B8SECAT8@85SED2022AAAT8785EC
2022AA60AFA7B5SECAFBOBSED2022AARLBAA4BDA
2930 DATA.B1D28DO3D28DASD28DB7D2AF@B88DAD
B2AG0OB1EXSDAAD2ABAIB1EABDAZ2D288B1EABDO
2935 DATA.LD4D2B8BB1EDBDRADZ2CYDODBBLBDOSD2
8D@7D2ASED186904B5SEDASE 1 470@8BSE1C994FOF
2940 DATA.D160A99285E1A700BSERLBCEARB2AD
ADB210032085AAADYEB28DBADASDA 1 DBADIFB2X
2945 DATA.BDRZDABDA3DAADYDB2CY01DB14CEFF
B2EEYEB2ADYEB2CY70F 001 460AF008DFDB2LREEP
2950 DATALFFB2CEYEB2ADYEB2C73CFR0140A701
8DFDB26@ADBYB229@F 18649508D 1 BBOADBIB229C
2955 DATALFRLALALALALTSBBD 1ABBADBAB2270F
1869508D17B0ADBAB229F B6ALALALALTSEBD18T
2940 DATA.BBL0AD1B80B8D2CBOAD198@8D2DBAAD
1ABBBD2EBBAD 1 BEABD2F8RADBYB28DBBB2ADBAL
2965 DATA.B2BDBCB260A7018D70B2A50085FB8S
F&BD74B2A9B3I85F 7AYBABSF920ECB1A9008DBAN
2970 DATALAZA97B8BDR4AZATFBEDRBAZA9488DAC
A2APA3BDR1A28DASA2BDOYAZAFA4B8DADAZAZASK
2975 DATALBEBAB220E7AD18ADDBA24718BDBDA2
AD@1A267008DA1A218ADBAA2LF18BDB4A2ADBSE
2980 DATA.A269008DBSA21BADDBA246718B8DBBA2
ADB?A2469008DA7A218ADBCAZ26718B8DACA2ADADO
2985 DATA.A269008DPDA2ZADB4B22AR78@BDA1D2
ARB4AD73IB2CD73B2FOF BBEDAFSCEB4B2DBYELA0
29980 DATA.AT@1BD7DB2A7BBBSFBBSFABD74B2AF
B3I85SF7A9BABSF920ECB1AD7EB21849048DGADAG
2995 DATA.BDB1DBAF9ABSF7ATDOBSFAATFABSFT
APEDBSFBAY04BD72B2A9128DF4B2ADY1B21B46K
3000 DATA.B4AAARORB1F47DOBBAB1FBYDOOBSES
CBCE94B2DDEFASF 4618469 1085F 6ASF7690085F70
3005 DATALASFB1B4%71085FBASFILT0BBSFIAZ04
AD73B2B8D93B2CD73B2FOF BCADOF 2CE92B2D@B2Y
3010 DATA.A7@18DATD28DABD28DISB2AF648D00
D2A74658DB2D2A7078DY2B2AY2FBDCAD28DC 1021
3215 DATA.A9108D94B2ADY1B2184904AAAGDDE1
F&9D2@BAB1FB?DO@BSEBCBCET4B2DREFASF&18N
3020 DATA.L710BSFLASF76700BSF7ASFE1846710
85FBASF9690085F 7A204A5018DRYD28DBED2ATT
3025 DATAL&4BDBOD2AF6SB8DO2D2EETYSB2EETSB2
AD9SB238A%10ED?SB26AB7008DA 1 D28DA3ID2ADO
3I03@ DATAL73B2BD93IB2CD73IB2F@FBCADDF2CES2
B2D2884RATRRARATIIFFD 188DOF ALDADDABTSTD
3035 DATALB23IBESF2B9SFB2ESF3I29FOCIFODO04
CB84CS5@ADBY45B28DEB1B2B74BB2BDB2B2A%@18DZ
3040 DATA.B3IB22@43ADA7018DB4B2AYBABD7DB2
ADYAB2C701DRO42020ACACT7IAD207BABA210ABA

<6Z>

<GU>

<SI>

<XH>

<IF>

<Qr>

<NH>

<6T>

<PU>

VB>

_<DD>

<E@>
<Js>
<RE>
<VY>
<Lu>
<AP>
<Xu>
<OR>
<HR>
<HY>
<s0>
<FU>
<HH>
<2L>
<10>
<TT>
<IF>
<za>
<oV>
<OH>
<NX >
<IY>
<HI>
<VE>
<HR>
<TS>
<FZ>

<8Xx>

3045 DATALBFA?1085FAATAZ85FBAORBSFEATAZR
B85FFB1FA? 1FEBEBCADBFB82043ADATAO8DYAB2CEC

3050 DATA.1FBRAD1FB8BC?SODBADAZASAD73IB2CD
73B2F@FBAC19AS54C29A7ABBBAEASB2B1E291E4W

3055 DATA.BBDBFPELEIELESCAIRR2DBFB4OADOD
A285FCADR1AZ2B85FDADB2AZESEEADBIAZ8SEF 20K

3060 DATALEDAPADB4AZB8SFCADOSAZBSFDADBAAZ
B85EEADB7AZ2BSEF20EDATADBBAZBSFCADAFAZBSD

30865 DATALFDADBAA2BSEEADBBAZB8SEF20EDAYAD
@CAZ85FCADADAZB5SFDADREAZBSEEADBFAZBSEFM

3070 DATAL20EDAAD?1B21B84905ABB70@B3I293F
F900B3C8B700B3293F 7700B3IC8B70RBIAFCAFIE

3075 DATA.2OB3ICBB700B309CA7900B3ICB8B700B3
27C27700B3CE8B70@B3IN7CA9900B3ICEB?0OB3IATU

3080 DATA.COA7700B3CBB700B3I07CAT700B3ICEBY
@PB3293F7900B3CE8B700B3I293F7900B340S5848F

3085 DATA.LBA4B9B4BASEC4BASED4BADABDACT28
30034CFDAEBDBADAATABBD 1 4DBAF748D17DRATM

30890 DATA.OCBD1BDBEE73B2AYA48D19DBAY218D
&6F@2854DADFCB2C70@DRA320D7AAADBAD2BDBSY

3095 DATA.LB2EE74B2ADB3IB2C701DOBSAY008D74
B24C2@BRADYAB2C7@1DAA34CFEBOAD7DB2CYA1A

3100 DATA.DO12AD@3IDABDEFB2ADBSDAADATDASD
9BB28D1ED@GAD74B22901C721DOA3I4CFBBAADBAN

3105 DATALB2CY01FO34C710F@30AD78022908CT
OBFOQ3IEE7EB2AD78022901C901F@@3ICE?1B2ADG

3110 DATA.78022902CT02FPB3EET1B2AD780229
@4C?04FQB3CE7EB2ADY1B28DA2A28DASAZBDOAD

3115 DATA.AZ2BDOEAZEEB2B2ADB2B22901C701DA
1EAY9EBSFFA94BB5SFEA?108DB4&B22@ADA&ATAF7BU

3120 DATALBSFEZ20DAAFATBBBSFE20DAAPEEBBB2
ADBBB2CY04DRO3I4CCRAFAFFEBSFFAF6BBSFEAIN

J125 DATA.BBBDBLB220DLAFACCSAFAT0O8DBBBE2
CE72B2AD72B229078DBSDA8BD72B2C907F@B34CS

3130 DATAL7@BBAT@3BD71B2A7B8285FFBSFBA780
85FEA94@85FAZAD2B1CE77B2DA7B200CB1AY@3L

3135 DATALBD77B24CFBBOAD7DB2C?@1DALFADBO
B21019AD94B28D0ADRO1B8465028DBSDOAACABABDE

3140 DATAL96B2CYBCDA3I24C3IBBBAD74B28DB4ADA
3BE7028DASDOAAESBABDYSB2C940DA19AF0@8DU

3145 DATA.OSD28D97B2ACYBB2A204B70@B329CO
900B3CBCADBF4AD73B229010D83B2C700FA10E

3150 DATA.LEEB1B2ADB1B2C703FBO3I4C73IBO4ACD4A
B14CF8BO20E7AD18ADBBA249188DBBAZADA1AZD

3155 DATA.4L9008DB1A218ADDAA267188DB4AZAD
05A269008DBSA218ADBBA24Y 1B8B8DRBAZADB?AZB

3160 DATA.L7008BDBFA218ADBCA269188DBCAZAD
BDAZ2469008DBDAZEEBAB2ADBAB2CY113034A%01Y

3165 DATA.BDB4B2FB818ADBYB2569018DB7B2ADBA
B2469008D8AB2DBA21 DABAF AT 1085F AATA285FBP

3170 DATA.AF0DBSFEAYAZBSFFBLIFAT1FEBBCADD
FB4B85EDABBSECLBABLBAALBADATDOBDB1B24CY

3175 DATA.FEBOEEBEB2ADBEB22901C701D00420
66AA4C21B12079AAAYBBBSF 1ABBBB1F28D78B20

3182 DATA.2901C701DBB7ATAZ2BSFO2006B26E78
B2AD78B22701C701DOB7APALBSFB2006B24E78F

3185 DATA.B2AD78B22901C701DAB7AAABSFO20
B4B26E78B2AD78B22901C701DRB7AFAEBSFO20B

319@ DATALBLB2LE78B2AD78B22901C701DAB7A7
B285F020046B26E78B2AD78B2279@1C7A@1DBA7ATF

3195 DATA.B4BSFR20046B26E78B2AD78B229@1CT
21DRR7ATBABSFO2005B2CAF2DAB2CEF3ASF2CDV

3200 DATA.79B2DB19ASF3ICD7AB2DA12A018DB3
B28D99B2AD7BB285F 2AD7CB285F360ABFFAE7 1L

3205 DATA.B2BIFAY1FEBBDAFYBIFAP1FECAFBCS
FFCADREEADFFSBABBRAD7 B2 1F GELF LDBB2ZESLF

3210 DATALF7ASFBCSF&DBEFASF7CSF9DREFLDAT
40ADDOY1FRELFBAR4191FBAF42ELFBF1FBAR430

3215 DATALELFB?1FBASFR1B8471DBSFOAT4491F0
E&FRAFASP1IFOAFALELFRAF1IFOAFP47ELF@91FBASB

3220 DATA.FR1B8491DBSFOAT4871FRELFBATA991
FOAT4AELFR71FOAP4BESF AT 1FOLOBACAFEADBAL

3225 DATA.B1ABARARALA1A1BACBFE40BABBADARD
ADA1A1A10000200000000020020020000ADOAOM

3230 DATA.OR0200020000000000000000000000
2120002020020000000020002020002R2R0RRRAOH

3235 DATA.O0000000020ARDRAR2A105AERSO100
200000ARERD2E10200AS. F

Der letzte Sprung von »Jump« (SchluB)

<TX>
<HA>
<TH>
<PD>
<FI>
<sP>
<FI>
<UH>
<IL>
<IV>
<AP>
<EG>
<JI>
<IL>
<cP>
<KV>
<vI>
<@s>
<OR>
<0K>
<EI>
<wz>
<ZI>
<PE>
<LI>
<FK>
<TH>
<KF>
<EK>
<FE>
<cP>
<FC>
<BG@>
<Hz>
<0J>
<TF>
<XD>
<XY>

{LF>
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Bicher, Nachhdall

C 64: Wunderland
der Grafik

Grafik auf dem C 64 war im-
mer ein sehr schwieriges The-
ma, denn das eingebaute Basic
unterstiitzt die Grafik-Fahigkei-
ten tiberhaupt nicht. Auch das
Handbuch 148t den Benutzer im
Stich, weil die wichtigen Infor-
mationen liber den VIC fast vol-
lig fehlen, beziehungsweise un-
verstandlich zusammengefal3t
sind. Heimo Ponnath hat in sei-
nem Buch »C 64: Wunderland
der Crafike als einer der ersten
die Geheimnisse des Videochip
enthiillt. Der Leser erfahrt alles,
was er Uber Hires-Crafik, Zei-
chensatzmanipulation und Spri-
tes wissen muf.

Wer glaubt, daR ein Buch mit
einer so trockenen Thematik
auch sehr schwierig zu lesen
und verstehen ist, sieht sich ge-
tauscht. Heimo Ponnath versteht
die Kunst, den Leser humorvoll
und unterhaltend in die schwie-

rigsten Themen einzufiihren. Al-
le Kapitel sind mit vielen Bei-
spielen versehen, damit man al-
les auch selbst ausprobieren
kann. Alle Programme befinden
sich auch auf der Diskette, die
dem Buch beiliegt. Wer also
nicht abtippen méchte, kann je-
derzeit auf die Diskette zuriick-
greifen. Besonders bei der Gra-
fikerweiterung HIRES 3, die
dem Leser ein machtiges Gra-
fikwerkzeug in die Hand gibt,
macht sich die Mischung aus
Buch und Datentrager sehr posi-
tiv bemerkbar.’

Neben den iiblichen Themen
wie Sprites, Zeichensatzmanipu-
lation, HiRes- und Multicolorgra-
fik, findet man am Ende auch
vollig neue Tips und Tricks, zum
Beispiel wie man 70 Farben mit
dem C 64 darstellen kann.

Wer mehriiber die wunderba-
ren GCrafikfahigkeiten des C 64
wissen mochte, und nach einer
guten Anleitung zur Program-
mierung sucht, findet mit diesem
Buchdenidealen Wegbegleiter.

(Michael Mayen/gn)
Heimo Ponnath, C 64 — Wunderland der

Grafik, Markt & Technik Verlag, Preis: 49
Mark

Grafikprogram-
mierung mit
Atari XL/XE

»Wiirden Sie gerne die Ge-
heimnisse eines Kiinstlers erler-
nen?«

So beginnt das Buch von Tom
Rowley. Was dann auf den néch-
sten Seiten folgt, ist ein sehr
griindlicher Einstieg in die Cra-
fikprogrammierung des Atari
XL/XE. Der Autor geht davon
aus, daf3 der Leser ein volliger

Anfanger in Sachen Computer
ist. So vermittelt das Buch nicht
nur Grundlagen der grafischen
Darstellung, sondern auch den
Einstieg in Basic.

Am Anfang wird der Leser
sanft an die vielfaltigen Farbfa-
higkeiten des Computers heran-
gefiihrt. Dann geht es weiter mit
den verschiedenen Crafikstufen
und deren Benutzung. Erste klei-
ne Programme geben dem Le-
ser Erfolgserlebnisse.

Im zweiten Teil des Buches
werden die besonderen Fahig-
keiten des Atari erklart und ge-
nutzt. Display-List, Player/Missi-
les und die Gestaltung eigener
Zeichensatze werden mit kurzen
Beispielen dem Leser erkléart.
Jedes Kapitel schlief3t mit einem
Test ab.

Der fortgeschrittene Program-
mierer wird in diesem Buch
wohl kaum etwas Neues finden.
Fiir den Anfanger bietet es je-
doch eine echte Einarbeitung in
die komplexen Grafikfunktio-
nen der XL/XE-Computer. Alle
Beispiele sind so gestaltet, daB
der Leser nur mit den grundle-
genden Informationen versorgt
wird, sozusagen mit dem »Hand-
werkszeuge. Er wird nichtin eine
bestimmte Richtung vom Autor
gedrangt, sondern soll nur An-
haltspunkte fiir eigene Grafiken
bekommen. Dafiir stellt das
Buch eine gute Investition dar.

(h)
Tom Rowley, »Sprithende Ideen mit Atari
Graphiks, te-wi Verlag, Preis: 49 Mark

Grafiken mit Pfiff

Selbst Handbiicher der bes-
seren Sorte beschreiben die Fa-
higkeiten eines Computers nur
sehr unvollstandig. Und so ist es

kein Wunder, daB die Handbii-
cher zu den Schneider CPCs
den wiBbegierigen Program-
mierer in puncto Grafik ziemlich
allein lassen. Dabei haben die
CPCsgerade auf diesem Gebiet
einiges in petto.

Aus dem Grund bietet Sybex
mit seinem »Das Schneider CPC
Grafikbuche¢ eine Sammlung
hochst interessanter Informatio-
nen zum Thema Grafik. Dazu ge-
hort als Einstieg die genau und
verstandlich beschriebene
Funktion des Betriebssystems,
soweit es das Thema betrifft.
Denn beispielsweise speziell
die Organisation des Bild-
schirmspeichers ist ohne Hilfe
kaum durchschaubar. Der grafi-
schen Darstellung mathemati-
scher Funktionen und der vekto-
riellen Darstellung dreidimen-
sionaler Kérper widmet der Au-
tor einen grofen Teil der um-
fangreichen Grundlagen. De-
moprogramme im normalen Lo-
comotive-Basic verdeutlichen
die jeweiligen Beispiele. Fiir
fortgeschrittene  Programmie-
rung steht eine Befehlserweite-
rung zur Verfiigung, die als Ba-
sic-Lader und in Form eines As-
sembler-Quellcodes vorliegen.
Diese vielen und zum Teil recht
umfangreichen Listings wecken
den Wunsch, sie auf Datentra-
ger erwerben zu kénnen. Leider
bietet Sybex jedoch keine Dis-
kette zum Buch an.

Der Umfang von tiber 300 Sei-
ten und die Fiille der Informatio-
nen sowohl fiir Einsteiger als
auch fiir Fortgeschrittene recht-
fertigen den Preis voll und ganz.

(a)
Hans Lorenz Schneider, »Das Schneider

CPC Grafikbuchs, Sybex-Verlag, Diissel-
dorf, Preis: 48 Mark

L]

&
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Turbo-Basic XL 1.5

Jeder Anwender kennt das
Problem vom DOS wieder ins
Turbo-Basic zu gelangen. Nor-
malerweise muf3 man das Tur-
bo-Basic neu laden. Dabei geht
aber das im Speicher stehende
Basic-Programm verloren. Der

Ausgabe 7/Juli 1987

Befehl »CAR« beziehungsweise
< B> (Run Cartridge) niitzt auch
nichts, da dieser nur fiir das ein-
gebaute Basic gedacht ist.

Abhilfe schafft der Befehl

Abhilfe schafft der Befehl
»RUN 2090¢, der unter OSS CF/A
eingegeben wird. Danach befin-
det man sich wieder im Turbo-
Basic, wobel das Basic-Pro-
gramm und samtliche Variablen
erhalten geblieben sind. Das
funktioniert aber nur, wenn un-
ter DOS zwischenzeitlich kein
Programm kopiert wurde.

Unter DOS 2.0s, DOS 2.5 und
DOS 3 funktioniert diese Metho-
de nicht, da bei diesen Versio-
nen nach Eingabe des Befehls
»DOS« ein Teil des Turbo-Basics
tiberschrieben wird.

Unter DOS XL funktioniert die-
se Methode ebenfalls nicht,
denn DOS XL benétigt den vom
Betriebssystem verdeckten
Speicher. Dieser wird jedoch
vom Turbo-Basic benutzt, so daB
DOS XL damit kollidiert.

(Jochen Strohbeck/hf)

Tiickische
Decodierung

In die Decodierung der Hap-
py-Megabitkarte aus dem 7.
Schneider Sonderheft (Seite 24)
hat sich in den Bildern 5 und 6
leider ein kleiner Fehler ein-
geschlichen, der zu einer Fehl-
funktion der Speichererweite-
rung fiihrt. .

Bei dem Gatter, das das CS-Si-
gnal fiir den Datenbustreiber er-
zeugt und an den Eingédngen mit
Pin8desIC 74LS27und dem CE-
Signal verbunden ist, muf es
sich um ein OR-Gatter des IC
741,832 handeln (ein Gatter ist in
diesem Baustein noch unbe-
legt). Das CE-Signal und das Si-
gnal von Pin 8 des 74LS27 miis-
sen Sie an Pin 13 und 12 anschlie-
Ren sowie das CS-Signal an Pin
11 abnehmen.

Zusatzlich sind in Bild 6 Pin 4
und 5 von IC 74LS27 an das WR-
Signal angeschlossen. Diese
beiden Anschliisse miissen je-
doch auf Masse gelegt werden!

CPC-Tuning

Auch beim Umbau vom CPC
464/664 zum CPC 6128 wurden
zwel Signale vertauscht. Das Si-
gnal Al4 miissen Sie an Pin 9des
PAL und Al5 entsprechend an
Pin 8 des PAL anléten, das heiBt
die beiden AdreBleitungen
miissen anden Anschliissen ver-
tauscht werden.

Besitzer des CPC 664 miissen,
wenn bei ihrem Computer das
Gate Array 40010 eingebaut ist,
die Leiterbahn an Pin 16 statt Pin
3 auftrennen, und das CAS-Si-
gnal entsprechend an Pin 16 ab-
greifen, sowie das ROMEN-Si-
gnal fiir den Umschalter US an
Pin 27 statt Pin 16 abnehmen.

Eine weitere Tiicke bieten die
Signale D6 und D7 von IC 114 fiir
das IC 74LS27 auf der PAL-Plati-
ne., Wenn Thr Umbau nicht kor-
rekt funktioniert, miissen Sie D6
an Pin 16 und D7 an Pin 19desIC
114 abgreifen, um einen besse-
ren Signalpegel zu erhalten.

(ma)

105



Beratung und Auftragsannahme: Tel. 02554/10 59 sanmeinummen

GESCHAFTSZEITEN: Sie erreichen uns Uber die Autobahn A1 Abfahrt Munster-
Montag bis Freitag von 9.00 — 13.00 Uhr und 14.30 — 18.00 Nord — B54 Richtung Steinfurt/Gronau — Abfahrt Altenber-
Uhr. Samstags ist nur unser Ladengeschéft von 9.00 — 13.00 ge/Laer — in Laer letzte StraBe vor dem Ortsausgang links
Uhr gedffnet (telefonisch sind wir an Samstagen nicht zu er- (Schild ,,Marienhospital”) — neben der Post (ca. 10 Autominu-
reichen!). ten ab Munster/Autobahn A1).

EIN PREISVERGLEICH LOHNT SICH!
SCHNEIDER

SCHNEIDER PC-Serie, CPU 8086, IBM-

Diese Anzeige enthélt nur einen kleinen Auszug unseres
Lieferprogramms. Fordern Sie bitte unsere kostenlose Ge-

Commodore

NEU: AMIGA 2000

deutsche Tastatur, 1 MByte RAM,
inkl. einer eingebauten 3, "-Floppy
880 K, Maus, AMIGA-RGB-Farbmoni-
tor und diverser Software 2995~
wie oben, jedoch ohne Farbmonitor

2298,-

COMMODORE PC 10-1l, 512 K RAM, dt. Ta-
statur, 8088 CPU, Farbgrafikkarte (AGA-
Karte), 2 Floppies a 360 K incl. MS-DOS
3.2, BASIC und Monochrom-Monitor

nur 2298,
COMMODORE PC 20-Il, wie PC 10-I, je-
doch mit 1 Floppy 360 K und 20 MByte
Festplatte nur 2995,-
COMMODORE PC 40/AT, 80286 CPU, 6/10
MHz Taktfrequenz, 1 MByte RAM, IBM-AT-
kompatibel, 1 Floppy 1.2 MB, 20-MB-
Harddisk, incl. Multi-Grafikkarte (AGA-
Karte), 14" Monochrom-Monitor, MS-
DOS 3.2 usw. nur 5198~

Voraussichtlich in Kiirze lieferbar:
COMMODORE AMIGA 500 1098,~

PLANTRON

PREISSENKUNG bei vielen Artikeln!

PLANTRON PT-LC, Taktfrequenz 4.77
MHz/8 MHz, IBM-kompatibel, 256 K RAM,
CPU 8088-2, 1 Floppy 360 K nur 1299~
PLANTRON PT-LC, wie oben, jedoch incl.
SEAGATE 20 MB-Festplatte nur 2099,~
PLANTRON PT-XT, Taktfrequenz 4.77
MHz/8 MHz, IBM-kompatibel, 256 K RAM,
CPU 8088-2, 2 Floppies a 360 Knur 1748~
PLANTRON PT-XT, wie oben, jedoch mit
SEAGATE 20 MB-Festplatte nur 2549,
PLANTRON PT-AT/20, IBM-AT-kompatibel,
640 K RAM, mit einem Floppy 1.2 MB und
SEAGATE 40 MB-Festplatte nur 4748-
Alle obigen Gerdte incl. MS-DOS 3.2,
BASIC und Monochrom-Grafikkarte.

ENITYN

ZENITH Z 148 College PC, 512 K RAM,
CPU 8088-2 (8 MHz/4.77 MHz), IBM-kom-
patibel, 2 Floppies a 360 K, Farbgrafikkar-
te, incl. MS-DOS 3.1, GW-BASIC und Mo-
nochrom-Monitor 1889,~

A anwi

ATARI-Computer weit unter den unver-
bindlich empfohlenen Verkaufspreisen
von ATARI.

SEAGATE

20 MByte Festplatte ST 225
40 MByte Festplatte ST 251

nur 598~
nur 1345~

samtpreisliste an.

EPSON

NEU: EPSON LX 800 Matrix-Drucker545,-
EPSON FX 800 Matrix-Druckernur 939,-
EPSON FX 1000 Matrix-Drucker 1220,-
EPSON EX 800 Matrix-Drucker 1330~
EPSON EX 1000 Matrix-Drucker 1679~
EPSON JX 80 Farbdrucker 1389,~
EPSON HI 80 Plotter 1198,-
EPSON LQ 800 Matrix-Drucker 1498~
EPSON LQ 1000 Matrix-Drucker 1948~
EPSON IX 800 Tintenstr.-Drucker 1589~
Weitere EPSON-Drucker auf Anfrage.

NEC

NEC-24-Nadel-Matrix-Drucker und NEC-
Monitore zu interessanten Preisen.

SEIKOSHA

SEIKOSHA SL-80Al, 24-Nadel-Matrix-
drucker mit engl. Handbuch  nur 895,

BROTHER

BROTHER M 1409 Matrix-Drucker 798,-
BROTHER M 1509 Matrix-Drucker 998,
BROTHER M 1709 Matrix-Drucker 1198,-
Preise nur mit engl. Handbuch.

Weitere BROTHER-Drucker auf Anfrage.

TAX/AN

TAXAN-Drucker und TAXAN-Monitore auf
Anfrage.

CITOH

SUPER-RITEMAN F+1l Drucker nur 695,-
SUPER-RITEMAN C+ Drucker nur 675,-
Alle Preise incl. deutschem Handbuch.

FUJITSU

FUJITSU-Drucker auf Anfrage.

MATRIX- und TYPENRADDRUCKER

IL -
seQir
STAR NL 10 Matrix-Drucker
incl. Cartridge nur 648,~
(Bitte angeben, ob Centronics-, IBM- oder
Commodore-Cartridge gewiinscht.)
STAR NX 15 Matrix-Drucker nur 898~
NEU: STAR NB 24-15 nur 1789~
Alle Preise ohne deutséhes Handbuch,
mit englischem Handbuch.
Deutsche Handbiicher DM 26,-/St.
Die Garantiezeit fiir den STAR NL 10 be-
tragt 12 Monate, fiir alle anderen STAR-
Drucker 7 Monate. Neue Modelle auf An-
frage.

Panasonic

PANASONIC-Computer und neue PANA-
SONIC-Drucker auf Anfrage.

= CITIZEN

e COMPUTER DRUCKER

Matrix-Drucker 120 D
Matrix-Drucker MSP 10e nur 695~
Matrix-Drucker MSP 15e nur 845,-
Alle Preise incl. deutschem Handbuch.
Auf CITIZEN-Drucker haben Sie 2 Jahre
Herstellergarantie.

OKIDATA

Wir fiihren die OKI Microline Serie 1XX,
die OKI Microline Serie 2XX und OKl-La-
serdrucker in verschiedenen Versionen
zu interessanten Preisen.

LK)

JUKI 6100 Typenraddrucker 798,-
JUKI 5520 Farb-Matrix-Drucker 1148~
Weitere JUKI-Drucker und Schreibma-
schinen auf Anfrage.

j m TRIUMPH-ADLER

TRIUMPH-ADLER-Drucker auf Anfrage.

nur 465,

7 Monate Garantie auf alle Gerate!

Bitte ausschneiden und einsenden an:

Happy Computer 7/87 |

Microcomputer-Versand Ernst Mathes GmbH, Pohistr. 28, 4419 Laer |

Absender

() lch bitte um Zusendung lhrer

kostenlosen Gesamtpreisliste
) Ich bitte um Zusendung von Info-
Material uber folgende Produkte

kompatibel, 512 KRAM, Centronics- und
RS-232-Schnittstelle, Farbgrafikkarte,
deutsche Tastatur, Maus, komplett mit
MS-DOS 3.2, GEM und diverser Software
SCHNEIDER PC MM/SD, mit einem Flop-
py 360 K u. Monochrom-Monitor 1398~

SCHNEIDER PC MM/DD, mit zwei Flop-
pies & 360 K und Monochrom-Monitor

1775~
SCHNEIDER PC CM/SD, mit einem Floppy
360 K und Farbmonitor 1775~

SCHNEIDER PC CM/DD, mit zwei Flop-
pies a 360 K und Farbmonitor 2225~

Weitere Modelle sowie SCHNEIDER
JOYCE-Serie auf Anfrage.

TANDON

PREISSENKUNG bei vielen Artikeln!
TANDON XPC, 256 K, CPU 8088, IBM-PC-
kompatibel incl. 14" Monochrom-Moni-
tor, Monochrom-Grafikkarte, dt. Tastatur,
MS-DOS 3.1 und GW-BASIC
mit 2 Floppies a 360K

XPC 10, 10 MB Platte, 1 Floppy 2345~
XPC 20, 20 MB Platte, 1 Floppy 3175~

TANDON PCA, 512 KRAM, CPU 80286,
IBM-AT-kompatibel, 1 Floppy 1,2 MB incl.
14" Monochrom-Monitor, Monochrom-
Grafikkarte, dt. Tastatur, MS-DOS 3.1 und
GW-BASIC

PCA 20, mit 20 MB Platte 5089~
PCA 30, mit 30 MB Platte 5475~
Aufpreis fiir Farbgrafikkarte und Farbmo-
nitor (anstatt Monochrom-Monitor) fiir al-
le Modelle 890,~

Weitere TANDON-Produkte auf Anfrage.

TOSHIBA

TOSHIBA T 1100 Portable, 256 KRAM,
IBM-kompatibel, ein 3,5 Floppy 720 K,
LCD-Bildschirm, 80 Zeichen x 25 Zeilen,
Centronics-Schnittstelle, dt. Tastatur,
Akku-Betrieb nur 2398~

Weitere TOSHIBA-Computer auf Anfrage.

HANDY SCANNER

Bryllante Handy Scanner fiir IBM-kompa-
tible Rechner (fiir COMMODORE AMIGA
und ATARI ST in Vorbereitung), Scan-
Breite 64 mm, Auflésung 8 Punkte/mm
incl. Interface und Treibersoftware

nur 798,

79~

1949~

Grafikpaket fiir Handy Scanner

DISKETTEN

NO-NAME 5Y:” 1D (100 St.)
NO-NAME 5, 2D (100 St.)
Markendisketten von Maxell und Memo-
rex auf Anfrage.

nur 69,
nur 84~

Fordern Sie bitte kostenlos die aktuelle Preisliste iber unser gesam-
tes Lieferprogramm an, oder besuchen Sie uns. Selbstverstédndlich
kénnen Sie auch telefonisch bestellen. Preise zuziglich Versand-
selbstkosten. Versand per Nachnahme. Alle Preise beziehen sich
auf den vollen Lieferumfang, wie vom Hersteller angeboten, soweit
nicht ausdriicklich anders erwahnt. Das Angebot ist freibleibend.
Lieferméglichkeiten vorbehalten. Bei groBer Nachfrage ist nicht im-
mer jeder Artikel sofort lieferbar. Preise giiltig ab 9.6.87.

MICROCOMPUTER-VERSAND

ernset matbthes:
PohlstraBe 28, 4419 Laer, Telefon 02554/10 59

G




 Computer-Markt

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehér? Haben
Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Der COMPUTER-
MARKT von »Happy-Computer« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, fiir nur 5,— DM eine
private Kleinanzeige mit bis zu 4 Zeilen Text in der Rubrik lhrer Wahl aufzugeben. Und so kommt
Ihre private Kleinanzeige in den COMPUTER-MARKT der September-Ausgabe (erscheint am
10. August 87): Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 6. Juli 87 (Eingangsdatum beim Verlag)
an »Happy-Computer«. Spéter eingehende Auftrige werden in der Oktober-Ausgabe (erscheint

am 14. September 87) verdffentlicht.

Am besten verwenden Sie dazu die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

Bitte b

1 Sie: Ihr Anzeig darf

| 4 Zeilen mit je 40 Buchstaben betragen.

Uberweisen Sie den Anzeigenpreis von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199-803 beim Post-
scheckamt mit dem Vermerk »Markt & Technik, Happy-Computer« oder schicken Sie uns DM 5—
als Scheck oder in Bargeld. Der Verlag behalt sich die Ver6ffentlichung langerer Texte vor. Kleinan-
zeigen, die entsprechend gekennzeichnet sind, oder deren Text auf eine gewerbliche Tatigkeit
schlieBen I&Bt, werden in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzeigen« zum Preis von DM 12,— je Zeile

Text verdffentlicht.

Private Kleinanzeigen

Amiga-Originale: Wintergames, Tass Time,
Mindshadow, B.-Time, Def. of Crown je 50,—,
Mindwalker, Textcraft je 30,— (alle mit Anlei-
tung), Tel. 0203/27802 ab 20.00

Ak Ak kA kA KKKk hkhkkhkhhkkk
Suche Tauschpartner fir Amiga! Listen an: A.
Pecher, Postfach 4130, 4006 Erkrath

Hat Dein Amiga Software-Hunger? Suchst Du
Hot-Stuff + Anleitungen? Hast Du sonstige
Probleme? Dann kontakte einfach U-SSSOFT,
Postfach 2053, 4057 Briiggen 2

Von Amiga-idealisten fir andere Fans, Tel.
05041/8229 ab 19.00 Uhr, Public-Domain-Soft-
ware zum Selbstkostenpreis, 10 Disks = 60
DM, 30 Disks = 160 DM

Tausche: C-128 + 1541 + Farbfernseher (neu)
+ Datas. + 2Joy + Massen Soft + Blcher +
Zeitschr. + F. Cartr. Il gegen Amiga + Monitor
+ Soft. (evtl. Wertausgleich) Tel. 07021/2096,
ab 18 h (Stefan)

Amiga + BO Disketten mit Spitzensoftware VB
1500 DM. Farbmonitor Sanyo DMC 6655 VB
600 DM. Digiview VB 350 DM. Bei Komplett-
kauf 10% Rabatt! Tel. 02943/2080

ek ok ke ke ke ok ok ok ok ke ok Kk ke ok
AMIGA
512 KB, 1081-Farbmonitor fiir 1800 DM.
Tel. 07271/51619
d Kk Kk ok e ok ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok ok Kk

Suche Amiga 1000 mit 512 KB und Original-
Monitor, Maus, Software. Technisch und op-
tisch 1a, max. 8 Monate alt fiir ca. 1800 DM,
02924/1635, Mo-Fr ab 17 Uhr

Austria: Verk. Originale: Bard's Tale, Typhoon,
King of Chicago, Game Maker, Champ. Golf,
Champ Football, Jet, ... Bei Oliver! Tel. (06245)
4267

Verkaufe Kyan-Pascal V.2,0! (Orig. Vers. +
Buch, keine Kopie!) Fiir den halben Preis: 150
DM! Das beste Atari-Pascal nur 1 x bei Johan-
nes Hubert, Tel. 02204/71454

Amiga Software. Habe umfangreiche Softwa-
re. Liste kostenlos. Paricia Lambey, Gartenstr.
51, 7063 Welzheim

Kok ko ok ke ko ok ke Kk ke ke ok ok ok ok ok ke ok
Tausche Amiga-Software, Tel. 0421/6099626
K ek K ok ok ke ke ok ko ok ok ok K ok ok ok ok

Amiga: Verkaufe Amiga + 1081 + 2x Joy. +
70 Disk. AuBerdem verkaufe ich Okimate 20
mit IBM-Interface fir 550 DM. Anrufen
06051/69216 ab 19.00 Uhr. Preis auf Anfrage!

APPLE

Verkaufe: Apple 2 + 3 Laufwerke + 2 Control-
ler + Drucker + Monitor + Z80-Karte +
80-Zeichenk. + 16 K-Karte + Visicalc + Bi-
cher fiir nur 3000 DM, Tel. (0581) 73972

* % % The Daltons * % *
Wants to swap Software on the Amiga/C64 wri-
te: C. Warmenhoven, Tichelkuilen 208, 7206
BN Zutphen, Holland for the C64 disk only

Tausche Software fiir Amiga! T. Rietsch,
Waélschmattstr. 34, CH-5415 Nussbaumen,
056/824893, PS: Suche Disks (135 tpi/ < 30,—)!

Kaufe Amiga-Software (Spiele). Listen mit
Preisvorstellung an: P. Kaltstein, Volendam-
laan 724, NL-Den Haag oder Hofackerstr. 22,
7034 Gartringen

Austria: Verk. Originale: Wintergames, 10th
Frame, Digi Paint, World Games, Grand Slam,
Page Setter, Hollywood Hijinx, Strip Poker. Bei
Oliver (06245) 4267

Suche in Bestzust. Amiga 1000 od. 500 m.
oder ohne Monitor mbgl. Raum ED, FS, EBE,
MU. Tel. 08122/4805

* % % Amigo sucht Amiga * ok
Wer spendet mir einen Amiga? Auch defekt,
aber lieber ganz, falls moglich. DANKE (BRD).
Melden bei Claudio, Tel. 0241/14816

Hey Freaks! Verkaufe wegen System-Aufgabe
noch 3'er Leerdisks, originalverp., nur DM 28
der 10er Pack + DM 6 Versand pro Bestellung!
Jetzt zugreifen: 06121/603820

Suche Tauschpartner im Raum Essen. Verkau-
fe orig. MCC-Pascal + Handbuch fiir DM
150,—. Suche Vizawrite, Jirgen Reinke, 4300
Essen, Beisingstr. 31, Tel. 0201/314715

Hallo Amiga-User, immer neueste Software!
Listen an: T. Tinschmann, Dehlinger Weg 7, 5
KéIn 71 oder D. Schmitt, Gausstr. 43, 5 Kéln 71

An alle Amiga-Freaks. Suche Tauschpartner
und Fish-Disks: 7, 23, 27, 31, 35. Einfach anru-
fen!

Bernd — 08238/7549

No-Name-35-Zoll-252D-Disketten:
10 Stiick: 35— DM cheap!
100 Stlck: 349,— DM cheap!

Tel. 0871/61237 (v. 14-22 Uhr)!

Amiga B CH B Amiga
Suche Tauschpartner, auch von BRD, Bobby
Lauterwein, Grangette 13, 1094 Paudex,
VD/CH, Antwort 100ig!

Suche Amiga-Software. Angebote an Thomas
Mouzakitis, Tsamadou 4, 10683 Athina-Greece

Suche Tauschpartner fiir Amiga Top-Software.
Listen an: Christian Greven, 77, Rue du Kiem,
8030 Strassen. Luxembourg (Tel. 318562)

Suche und Tausche Top-Software und Anlei-
tungen, bes. Dauerkontakte. Auch MS-DOS
fur A-2000. Martin Wolkerstorfer, K.-Weber-G.
12, A-5020 Salzburg/Osterreich

* Amiga Schweiz! *
Suche Amiga-Tauschpartner! Peter Erni, Ried-

16, 4800 Zofingen (CH), Tel. (0041)
062/514266 Thanks! Enjoy!

Hello Europe:
All you Amiga Freaks please contact me. Peter
Turenne, 418 Whitney Ave. 310, Hamilton, On-
tario, LBS2HB, Canada, PH (416) 521-7132

Hallo Computer-Fans! Ich bin Franzose u. su-
che Kontakt zu dt. Atari 1040STF od. Amiga-
Usern zw. Inform.-Austausch. Schreibt an:
Jean-Luc Taunay, 17 Rue Thouin, F-75005
Paris

Apple lle zu verkaufen, 2 Apple-Laufwerke,
Monitor lle, CPM-Karte, 80-Zeichenkarte inkl.
64 K, Joystick lle, div. Blicher, Preis: 2500,—,
VHS, Tel. 06233/21294

Neuwertig Apple Il + komp. zu verk. 64 KB
RAM, Floppy + Ctr,, s/w-Monitor + Stander,
Z80, sep. dt. Tastatur, Joystic, UCSD-Pascal-
System u.a., Handbiicher VB 1350 DM, Tel.
0271/399563

Verk. orig. Spielekass. XL/XE: Air. L. 20 DM,
Ninja, Spindizzy, Hacker, Ballbl., Thrust, Goo-
nies (insg. 45 Games). Anrufen bei Herby
0921/53943 (ab 18 Uhr)!

XL/XE mit Datasette

Suche Software (auch Tausch) speziell Kasset-
tenkopierprg., 100%ige Antwort, Ruft an oder
schickt Eure Listen 07643/1803

Tausche Software fir Atari 800 XL auf Disk! Li-
sten an: Udo Licke, Windmihlenweg 56, 3477
Marienminster 1. Suche Drucker und Touch-
Tablet!

Verk. Atari 800 XL mit defekter Datasette XC
12, Netzteil, TV-Kabel u. Anl. VB 160 DM, Tel.
05546/602

Verkaute Atari 800, Atari 130 XE, Floppy 1050,
2 Happy-Chips, 200 Disketten, 20 Biicher, 20
Originale, 100 Anleitungen, Preis nach VB. Tel.
07422/8980

Verkaufe: Apple 2 + 3 Laufwerke + 2 Control-
ler + Drucker + Monitor + Z80-Karte +
80-Zeichenk. + 16 K-Karte + Visicalc + BU-
cher fir nur 3000 DM, Tel. (0581) 73972

Verkaufe 800 XL, Floppy, Drucker, Farb-TV,
Akustikkoppler gegen Hochstgebot (auch ein-
zeln)! Axel Gronen, 5108 Monschau, Alte Mon-
schauer Str. 1

Su. fur Apple Articfox, Acrojet, Murder on the
Mississippi, Marble Madness, Airheart, Sub
Mission, Video Vegas, Champ, Wrestling, Lea-
der, B. Golf B Kai 0471/58576

HE® Verkaufe EEE
Atari-Maltafel mit Modul 120—, Atari-
Datenrecorder 1010 40,—, Pole Position Spiel-
modul 30,—, Chr. Weber, Talstr. 17, 8370 Regen

Verk. 1020 Vierf. Plot = DM 150, Datasette
1010 = DM 60, Super Modem m. Softw. = DM
200, alles neuw., div. Literatur, Paddles, Tel.
040/7388591 ab 19 h

Verk. 600 XL + 84 K + 1050 + Turbo + Kass.
+ Joystick + Software z.B. Atmas, Print Shop,
Archade Machine etc. auf 50 Disk. + Kasset-
ten + Blcher VB 800 DM, Tel. 08033/8750 ab
17 Uhr (Andi)

Verkaufe meinen Atari 130 XE mit Atari 1010
Datarec., Joystick und Software! Preis VHB
280,—! Fischer Charles, RoB-Ring 43, 2300
Kiel 1. Das erste gute Angebot nehme ich!

Suche Software und Anleitungen fiir ST, sowie
Soft- u. Info Tausch. Josef Fuderer, Dr.-M.-
Junghans-Str. 81, 7230 Schramberg

Verkaufe Turbo 1050 mit Druckerkabel fiir 100
DM, Tel. 02241/409868

Verkaufe 800 XL, 1050 Floppy, 1029 Drucker,
Software ca. 150 Disk, Literatur VB (auch ein-
zeln), Ludwig Wetzl, 8255 Schwindegg, Allers-
heim 3

[ 1] ] Fiir Einsteiger! [ 111
Atari 400 + Datasette + Spielmodule + Soft-
ware + Joystick + Literatur fir nur VB 150
DM, Tel. 05704/634

Atari
Verkaufe sehr gut erhaltene Datasette 1010
45— und alle Happy-Computer ab 4/85 (Stiick
2,—), Tel. 07031/50563 ab 13.00 Uhr

Verkaufe Atari 800 XL + 1050 + Data 1010 VB
ca. 600 DM. Ruft an 06105/21891 auch Spiele
(Summ |, Koron's Rift usw.). Verlangt Marcus
(in Top Zustand)

Ascom Akustikkoppler — keine Zusatzhardwa-
re notwendig — & IRATA Centronics-IF fir Atari
800 XL zu verkaufen. Telefon 07031/85298

Verkaufe Atari 130XE + 1050 + Monitor (Ta-
xan Version EX); auch einzeln,

— Preis nach Vereinbarung —
(16-18 h) 07321/52244 (Ralf)

800 XL Dringend Dringend 800 XL
Suche Atari Floppy 1050. Voll funktionsféhig.
Am besten mit Spielen. Ruft bei Marc Busch-
beck an, Tel. 05665/4333

Verk. 800 XL, Floppy, Drucker 1025, 80 besp.
Qualitdtsdisks, 6 Bucher uvm. fir nur 600
DM!!! Frank Buchholz, 0521/71680

Verkaufe billig selbstgemachte Boulderdash
Spiele nur Kassette nach Wunsch
02251/71429 nach 14.00

Tausche, kaufe u. verkaufe Software fir den
Amiga! Suche auch Hardware. Melden bei Mi-
chael (TGG): 0871/61237. Please only friendly
guys! Von 14-22 Uhr!

Verk. Amiga, 1 MB bis 2,5 aufriistbar + Farb-
mon. + Maus + 2. LW + Soft. Preis: DM
2400,— (evtl. Plotter u. Print), A. Gattinger,
SchloBstr. 3 A, 8061 Pasenbach

Sounddigitizer nur 150,— DM — voll kompati-
bel zu Perfekt und Futuresound! (Auch Sonix-
Format), Tel. 02541/2874 (15-20 Uhr!)

Amiga-Anfanger sucht/kauft Software (insb.
Spiele). Habe noch nichts zum Tauschen, bil-
de Grundstock! Helft mir. Listen/Angeb. an A.
Kowitz, Winterh. Weg 47, 2 HH 76

Amigal Amiga! Amiga!
Suche Tauschpartner fiir Amiga-Software +
Anleitung zu Defend. o. t. Crown! Listen an
H. Brus, Hirkamp 2, 4390 Gladbeck

Was? Software-Tausch Amiga.

Wann? SOFORT.

Wie? Liste an H. Brus, Hiirkamp 2, 4390 Glad-
beck

Games, Demos etc. etc. Bla Bla!

Achtung:

erlaubt ist.

ihre Kinder.

Wir machen unsere Inserenten darauf aufmerksam, daf das Angebot, der Verkauf oder
die Verbreitung von urheberrechtlich geschiitzter Software nur tir Originalprogramme

Das Herstellen, Anbieten, Verkaufen und Verbreiten von »Raubkopien« verstoBt gegen
das Urheberrechtsgesetz und kann straf- und zivilrechtlich verfolgt werden. Bei Ver-
stéBen muB mit Anwalts- und Gerichtskosten von Gber DM 1 000,— gerechnet werden.

Originalprogramme sind am Copyright-Hinweis und am Originalaufkleber des Daten-
tragers (Diskette oder Kassette) zu erkennen und normalerweise originalverpackt. Mit
dem Kauf von Raubkopien erwirbt der Kaufer auch kein Nutzungsrecht und geht das Risi-
ko einer jederzeitigen Beschlagnahmung ein.

Wir bitten unsere Leser in deren eigenem Interesse, Raubkopien von Original-Software
weder anzubieten, zu verkaufen noch zu verbreiten. Erziehungsberechtigte haften far

Der Verlag wird in Zukunft keine Anzeigen mehr verbffentlichen, die darauf schlieBen
lassen, daf Raubkopien angeboten werden.

* % Atari XL-XE % * Suche Tauschpartner
far Atari XL-XE im Raum Diiren, meldet Euch
bei: Thomas Wesemeyer, Hovenerstr. 18, 5160
Diiren, Tel. 02421/87570

Suche Atari 800 XL + 1050 + Biicher + Spie-
le + Computertisch + Drucker + Hardcopy-
programmen. Jirgen Maringer, 0911/639560

Tausche Spiele
flr Atari 800 XL (Disk) + CPC 464. Liste an:
Malte u. Sebastian Frey, Reit 8, 2110 Buchholz

H W Atari 800 XL B W Kassette BB
Tausche alle 12 Ausgaben von Happy Compu-
ter 86 gegen Hochstgebot an 800 XL-Software
(Tape) MW@ Markus Lehmann, Mahistr. 5, 43
Essen 11

Verk. Atari 130 XE + Datasette 1010, 2 Joy-
stick, Buch, 60 orig. Spiele wie The Goonies,
Jump Jet, Super Huey, Spy Hunter fiir 350 DM,
Tel. 09563/1731 ab 18 Uhr

Drucker Seikosha GP-500 AT fir Atari XL/XE
anschluBfertig mit ca. 950 Blatt Papier fiir 250
DM. Oliver Hampel, Dellerstr. 56¢, 5657 Haan
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Einkaufsfiuhrer

2000 Hamburg

4100 Duishurg

~\

SOFTSHOP

Duisburgs erster Softwareladen
Software, Biicher + Zubehor
fiir Microcomputer

Duisburg-City, Mullersgasse 6-8
(Nahe Steinsche Gasse), Tel.: 0203/22409

. S

6000 Frankfurt

ABACOMP

Ihr Computerfachhandler: Wir fiihren
APPLE, brother, Commodore, EPSON uv.a,
Ladengeschaft: Ginnheimer Landstr. |
6 Frankfurt 90: Versand- und Postadresse:
Kransherger Weg 24, 6 Frankfurt/M. 50

=SNT

- - .
COMPUTERFACHHANDEL
Der

Computer- scalr /N ATARI

spezialist olivetti N E C

BNT C u GmbH .48 7000 Stuttgart 50
Tel.: Biiro/Service (07 11) 558383 Hotline (07 11)558392
Tel.: Verkauf (07 11) 558391 Teletax (07 11)56 7093

Filiale: KarlstraBe 12, 7140 Ludwigsburg, Telefon (07 141) 90901

lhr Ansprechpartner
v, fUr den
"u‘ﬁ\_f’ré it -Einkaufsfiihrer

Helmut Distl unter der
Telefon-Nr. 089/46 13-398
jederzeit fiir Sie erreichbar.

108 s,

Computer-Markt

Private Kleinanzeigen

Atari 800 XL keine Raubkopien! Programme
ab 25 Pf. Kass. und Disk. Liste gegen 80 Pf.
Briefmarke bei Michael Wagner, Attenburger
Str. 64, 6320 Alsfeld

Suche: Atari-Hardware (Computer, Floppy)
auch defekt. Tausche: 1050 + Turbo Modul ge-
gen 1050 + Happy

Stefan Bauer, Tel. 07132/5788

Suche Atari
Suche Atari 520 StM mit Floppy SF 314 evtl. mit
Maus, Tel. 05977/1336 ab 14 Uhr, fragt nach An-
dre

* % % Achtung * & %
Verk. Atari 600 XL + Datasette in einwandf. Zu-
stand. Bitte melden bei: Klaus Troger, 8500
Nbg., Tel. 0911/404813 (n. 18.00)

Suche anschluBfertigen Drucker flir Atari XL
(bis 250 DM). Verkaufe »The Eidelon« (Disk) fiir
20 DM. Meldet Euch unter 07161/813616. Klaus
verlangen.

Verk.: Atari 600 XL + 64 K + 1050 + Turbo +
Trackball + Koala Pad + Joystick + 2 Disket-
tenboxen mit >50 Disk + Literatur + Drucker
TXP1000 + 2000 Blatt DM 999—, Tel.
07581/6103

* &k Atari B0O XL LE 2
Suche, tausche Software, Tips und Tricks, An-
leitung f. Koronis R. Melden bei: Torsten Hartz,
Celsiusweg 19, 2000 Hamburg 50

Suche Programme (aller Art) fur Light-Pen-
Usung (nur Original-Programme o. Selbst-
geschr.) — Zahle auch gut. Angeobte an COM-
BI, Jahnstr. 8, D-8536 Markt Bibart

Suche zuverldssige Tauschpartner (nur Disk).
Suche auch orig. Spielanleitungen. Ruft an:
02307/60044

Suche gutes Kopierprogramm fiir XL auf Disk
und Kontakte im Raum Lbg. Heiko Niederge-
séhs, Dannenbergerstr. 19, 2121 Dahlenburg

Softlearning Englischkurs fiir Atari 800 XL ge-
sucht. Preiswerte Angebote an P. Stahl,
Hauffstr. 34, 7142 Marbach

Suche — Kaufe — Tausche
Anleitungen in Deutsch. Verkaufe Originalpro-
gramme, Krombholz, Bilkerallee 89, 4 D'dorf,
0211/349194 ab 19 Uhr

Verkaufe Blcher far Atari

Sibex Atari-Basic-Handbuch DM 25—
Sibex Dateiverw. Selbstgem. DM 25—
Sibex Programmsammiung DM 25—

kompl. 60—, 0211/349194 ab 19 Uhr
Verkaufe Bicher fiir Atari

Data Becker »Atari-Intern« DM 20—
Data Becker »Peeks + Pokes« DM 20—
Data Becker »Basic-Training« DM 20—

kompl. 50—, 0211/349194 ab 19 Uhr

Tausche Software B nur Spiele auf Disk fiir
Atari 800 XL ... ® 100% Antwort l Schickt Li-
ste an H. Bergmann, Vorstekoppel 48, 2000
Hamburg 65

Verk. Atari Joystick neues Modell CX 24 mit 2
Feuerkndpfen 4 St. fur je 15 DM das Stick.
Schreibt schnell an: A. Ulrich, Talstr. 33, 6238
Hofheim 7, suche Prg. (Disk)

Verk. orig. Disk ab 20 DM: Airline; Flight-Sim.
Il; Leader Board; Hacker; Artikel-Verwaltung;
Tipp-Trainer; Lapis Philosophorum; u.a. Man-
fred, Tel. 05224/6268 zw. 16 und 18 Uhr

Zu verkaufen: Datasette 50 DM, Wiesemann-
Interface 72000 100 DM, Orig.-Disk. z.B. Qui-
wi; Mercenary; Colossus-Chess; Asylum —
Manfred, Tel. 05224/6268 zw. 16 und 18 Uhr

Verkaufe Atari 130 XE + 1050 + XE11 + Ghost
B. + Masko. T. S. + Mov. Mak. (Disk) + The-
last V8 (Kass.) fiir 800 DM. Ch. Wanner, 4018
Langenfeld, Baumbergerstr. 19 B, Tel
02173/75904

Wegen Systemwechsel zu verkaufen Atari 800
XL Erw. auf 320 K und Disk.-Laufwerk mit Hap-
py + ca. 100 Disketten fiir 900 DM — Manfred
— Tel. 05224/6268 zw. 16 und 18 Uhr

Verk.: Atari 800 XL + 1050 Diskst. + 87 Disks
+ 2Joysticks + Lichtgriffel + Mein Atari Com-
puter (Buch) + Start mit Atari Basic + Disk-
Kast. Preis VB 600 DM, Tel. 04934/411

Verkaufe orig. Softw. XL: Startexter, Ultimalll je
30—, div. Spiele (Koronis, Smash IV, Lapis,
Joyst., Star R. u.a.) je 15—; fiir ST SF 354
150,—, Tel. 02242/4255

Verkaufe Atari 800 XL + Floppy + DOS 3 +
Monitor (GR) + Erw. Basic + Blcher + Zube-
hér, kaum gebraucht ca. 20 Stunden, ideal fir
Anfanger! Ca. 500 DM, Tel. 0228/473359

Atari 800 XL
Datasette + Joystick + Handbiicher + Litera-
tur + Games VB 200 DM, Tel. 02381/403302

Verk. 130 XE + Floppy 1050 + Drucker 1029
einschl. Spiele + Textpr. + 2 DOS, 1 Jahr alt
fir zusammen 750,— DM, Tel. 06188/3560 ab
18.00 Uhr

Verkaufe Atari 800 XL, 1050, 1029 Drucker,
Maltafel, Literatur, Diskkasten (ca. 100 Disks)
= 1250 DM VB. Verkaufe auch einzeln!
Oliver Gaser, Telefon: 040/7203206

* % Wegen Systemwechsel abzugeben: * *
130 XE + Floppy (Schreib-/Leseschalter mit
2-Farben-LED) VB: 650,— DM. Dieter Stauf,
509 Leverkusen 3, Litzenkirchener Str. 335

XL XL XL Osterreich XL XL XL
Viele Orig.-Programme (Planetarium) Solo-
flight 2, Typesetter) mit Anleitungen. Suche
und tausche. Tel. (0043) 2227228225 (abends)

* % % Osterreich * % %
Suche Tauschpartner fiir Orig. Programme
(Moonmist)., Ogre, Warship) und Anleitungen.
Tel. (0043) 2227228225 (abends)

ATARI ST

+* % | have what you search! (Trianon), Tel.
030/7820545

520 STM
Einsteiger sucht Software fiir Atari ST. Angebo-
te bitte an: Jens Gude, Nienhagen 18 a, 3031
Gilten

Verk. SF 354 Floppy m. Gar. DM 250 VB, Tel.
040/7388591 ab 19 h

Suche Software (Spiele) bis 5 DM. Zahle 10—
DM fir Worldgames. Tausche auch! Liste an
Christian Ose, Rothenturmerstr. 85, 8070 Ingol-
stadt

Verkaufe Atari 520 ST+, ROM-TOS, SF 314, SM
124 und Metallgehduse fiir nur 1400,— DM,
Tel. 06661/2072

+ Suche Programme fiir den Atari ST *
Z. B. Megamax C-Compiler, GFA-Basic, Sig-
num, CCD-Pascal + usw. nur Originale mit An-
leitungen, 04451/82962 n. 18 Uhr, Stefan verl.

Suche zuverldssigen Tauschpartner fir Soft-
ware aller Art! Tino Mocek, Kiesenfeldweg 108,
4353 Qer-Erkenschwick, Tel. 02368/3302,
neuste Software!

Suche zuverldssige Tauschpartner fir neue-
ste Software. Habe und suche gute Sachen.
Ruf noch heute an! Tel. 05532/4287 (Michael)

Hallo ST-Fan!
Tauschefverkaufe ST-Software. Schreib an:
Patrick Stiibig, Unterweiden 92, 4152 Kempen

ST-Software?!
Tauschelverkaufe ST-Software! Schreib an:
Patrick Stiibig, Unterweiden 92, 4152 Kempen

Doppellaufwerk SF 314 410— DM, 520 STM
mit SF 314 810,— DM, Monitor SM 124 450—
DM, samtliche Angebote mit 6 Monaten Ga-
rantie. Auskunft unter 05608/1397 Lars

Verkaufe nagelneues |BM-AT Stahlblechge-
haduse mit Schlisseln und allen Extras: Ideal
zum Einbau eines ST. Ruft an: 0231/37989, Kai
verlangen! PS.: Soft Exchange!

ST/Suche PRG's zu kaufen. Verkaufe Original
Psion 3 D Chess + Degaselite } NP, alle mit
Original Anleitung. An W. Kuhn, B&hmisreute-
weg 32, 7000 Stuttgart 1

* Software swapping *
* Atari ST *
Ab 18 Uhr: Markus Herfort, Hadenkampstr. 46,
4300 Essen 1, Tel. 0201/621552

Verkaufe: 260 ST (3 Mon., Video-Ausgang) SF
354, Maus, TOS-ROMs, Fastrom, Disks, Soft-
ware, Joystick, Biicher, Hefte. Tel. 02339/7536
Hi STC, USC, Indy, CPU!

Verkaufe
erstklassige PD-Software. Rufen Sie sofort an
07195/60850

* & & Atari ST & % *
Suche Software aller Art (1 MB, ROMs, SW) an:
Ippy Josef jun., Uferstr. 1, 8302 Lindkirchen
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Private Kleinanzeigen

Verk.: Orion-Farbmon. f. Atari, SF 354, 2x;
GFA-Comp. Vers. 1.8; versch. Biicher fiir Atari
ST, Modem inkl. Kabel fiir Atari ST, Tel.
02622/2877

Wahnsinn! Sofort zugreifen — 3,5 Zoll-Disks
(No-Name) originalv. 28 Eier/Zehnerpack, da
Systemaufgabe! Weitere 6 DM pro Bestellung
fur Versand! — Call 06121/603820

Verkaufe 1 MB ST mit: SF 314, ROM-TOS, Hip-
po Sound Sampler und viel Software! Tel.
06142/81149

Bitte nach 19 Uhr!

520STM (1 MB) + SF 354 + SF314 + SM 124
+ orig. Software + Blcher + Zeitschrift.
(engl. Tastatur): kompl. VB 2300 DM, Tel.
02252/3295

Suche Orig.-Programme z.B. 1 ST-Word-Plus,
Signum, Fleet-ST., GFA-Basic. Angebote an: P.
Schleimer, Thiotmannstr. 5, 6230 Frankfurt 80

W Atari ST W Atari ST B
Suche Tauschpartner auf Atari ST. Habe selber
viele Programme. Wolfgang Streng, Buchen-
weg 2, 8011 Parsdorf

Suche Kontakte zu ST-Usern im Raum Fulda
zwecks Erfahrungs-/Software- u. Hardware-
austausch! Es lohnt sich! Meldet Euch mal:
06641/2566 n. 18 Uhr (Thomas)

Suche Programme fir ATARI ST z.B. Arkanoid,
Dizzy Wizard, Goldrunner, Goonies usw...
Schickt Eure Listen an : Thomas Bécker, Win-
kelstr. 14, 4530 Ibbenblren

Atari 1040 ST + Maus + Monochrom-Monitor,
original Atari Festplatte SM 204, Drucker Ep-
son LX 80 zu verkaufen. Telefon 07031/85298

Atari 260 ST (1 MB/ROM-TOS), 2 x 354, Maus,
Thomson-Farbmonitor, Omikron-Basic, Mer-
cenary, Bicher: DBase Il, GFA-Basic, 6 Mon.,
kpl. 2350,—, Tel. 07142/61263 ab 18 Uhr

EER Habe Spiele-Software! EEE
Alles auch fiir einseitige Floppy, sofort
0271/351673 anrufen!

RN Martin verlangen L]

Hallo ST-Computer! ich, ein STM-Computer,
suche Nahrung. Spiele wie auch Anwender-
software. Listen an mein Herrchen K. Geisler,
Postfach 7705, 2000 Hamburg 20/040/4918665

Suche Tauschpartner fiir Atari-ST, habe neue-
ste Software (PD usw...) Thomas Neumann,
Am Hopfenberg 17, 6420 Lauterbach 1,
06641/2566 (Thomas verlangen) n. 18 Uhr

Verk. Floppy SF 354 sowie tragb. CD-Player
Sony D-50 MK Il an Meistbietenden!
Bernd Hofmann, Tel. 09221/75728

Verkaufe neuwertigen Atari 260 ST + Floppy
SF 354, Tel. 0211/325670

ST-Software
Verkaufe wegen Syst fg. meine gesamte
Software:  Spiele, ACC’s, Sprachen,
Anwender- und Malprg.
Tel. 04539/380

Achtung! Verkaufe Atari-s/w Monitor sm 124,
Atari-Color Monitor SC 1224, Tel. 07434/1411

Ich grinde einen Atari ST Club! Wer macht
mit? (Auch Anfénger) Ruft an! 02041/94881 ab
19 Uhr (J6rg)

Ich habe gute Software tiir ST und suche noch
mehr. Suche SF 314 0. . Alsoran an die Gabel!
02041/94881 ab 19 Uhr (bei J6rg)

Habe, suche und tausche ST-Software! Auch
fiir Angénger! Liste anfordern oder anrufen! J.
Hartwig, Bannizastr. 31, 4250 Bottrop oder
02041/94881 (Jérg)

Ich suche Leute, die mit mir einen Atari-ST-
Club aufbauen wollen. Suche Kontakte, Pro-
gramme usw. 02041/94881 ab 19 Uhr (Jorg)

Suche dies & das, vor allem neue Programme,
Kontakte, Originale (?), Anleitungen usw. Mel-
det Euch! 02041/94881 ab 19 Uhr (Jorg)

Habe gute ST-Software. Suche Tauschpant-
ner und ST-Fans. Suche SF 314. Raum Bot-
trop, Essen, Gladbeck, Oberhausen elc.
02041/94881 (Jorg)

260 ST, 1 MByte, CT-Uhr, ROMs: 550,—, SCF-
Geh., 2 x NEC 35”1 MByte: 600—, SM 124:
350,—. Alles zusammen inkl. Disks, Trackball,
Joy uvm.: 1500,—, Tel. 02158/6856 nur Sa +
So

APDCG-Club ® APDCG-Club ® ST e e ®
Sucht noch Redakteure fiir unser Diskmaga-
zin (PD) SS. Gesucht wird alles was interes-
sant ist! Melde Dich! 07321/63879 Sa/So

APDCG-Club! Der Club zum Mitmachen! Eure
ASCIIFiles + Rickporto = Infodisk — Return!
R. Frank, C-Spitzweg 17, 7920 HDH-5, SS-
Only! Mitmachen, Mitdenken!

Verkaufe Dataphon s21d fiir 160,—, Flight Si-
mulator Il fiir 70,— DM, ST Karate f(ir25— DM,
Arena far 30— DM, Tel. 02721/2432

Atari ST Freeware: Verscherbele meine PD-
Sammlung zum »fast-geschenkt-Preis«. Info
kommt g. Rickporto von A. Hettinger, Kitte-
lerstr. 30, 6100 Darmstadt

An alle ST-User! Suche Tauschpartner fir Soft-
ware aller Art (Games usw.). Habe groBe Aus-
wabhl. Listen an: Thomas Brosch, Wiillener Str.
66, 4426 Vreden

Habe und suche alles an ST-Soft. Braucht Du
was oder hast Du was? Tel. 0212/53387

Hallo ST-Freaks! Zahle bis zu 30 DM fiir jedes
Original-Game. Suche: International Karate
Sundog und, und, Hans Sieg, 4939 Steinheim,
Tel. 05233/7169

Suche fiir Atari ST Originalspiele fiir Farbmoni-
tor. Wer libersetzt englische Anleitungen? Su-
che Adventure Aufidsungen, Tel. 0711/794285
ab 19.00

Achtung Freaks! Suche, tausche u. kaufe (bis
8 DM) v.a. Spiele fiir Farbmonitor. Contact now
Marco S., Am Oberen Stein 2, 7600 Offenburg
od. Tel. 0781/32253 14-21 h

Hast Du neueste Software? Dann ruf doch mal
an! Tel. 02043/52033 bei Markus

Suche, tausche, kaufe u. verkaufe ST-
Software!

Markus Feirer, Eggebrechtstr. 7, 4390 Glad-
beck, Tel. 02043/52033 ab 17 Uhr

ST —ST—ST—ST
Suchen ST-Software aller Art! Anruf geniigt!
Tel. 05241/35994 oder 05241/822644 Hi PSD
+ StF! Best Greetings to Joba, MMC + Pink
Panther!

Suche Software jeder Art fiir den Atari 520 ST.
Sénke Neise, 2000 Hamburg 20, Eichenstr. 25,
Tel. 040/495755

+* % Disk's wllhom the Prlca * *
Verkaufe sup A di
Beidseitig gelocht Pro Stiick nur 85 Pf. (2 DM
Porto). Bei: H. Angstl, Allmannsdorf 40, 8300
Landshut

Suche defekte Atari-Rechner und Laufwerke,
Tel. 07141/605205

* % Public-Domain-Software * *
Suche Tauschpartner fiir PD-Ware: Liste bei:
marc Bongardt, Am Héms 44, 5462 Bad Hon-
ningen, bitte legt Rickporto bei! Greetings to
alll

Verkaufe Atari 260 ST flr 649 DM, SW-Monitor
SM 124 fiir 449 DM, Floppy SF 354 — 249 DM
B Maus — 99 DM. Alles 100% o.k. + in orig.
Verp. B. Eckert, Waldstr. 12, 8741 Schinau

Suche Kopie des K. SeKa Assembl. Habe Orig.
formatiert. Biete Anleitung. Suche auch ande-
re Software fir ST. Erik Seemann, Wiesenweg
16, 2972 Borkum

Verkaufe Floppy SF 354 fur 190 DM, Data
Becker Text-Design fir 70 DM (kaum ge-
braucht). Tel. abends 0711/7156811

Kaufe gebrauchten Atari ST mit 720 KG rFloppy,
evtl. mit SM 124. Angebote an Oliver Hampel,
Dellerstr. 56 ¢, 5657 Haan 1, Tel. 02129/6273

Verkaufe Color-Monitor fiir 750,— VB oder tau-
sche gegen SM 124 und SF 314 oder SF 354.
Suche Soft. + Biicher — Dirk Piotrkowski, Blu-
menstr. 41, 4100 Duisburg 18

Verkaufe meine Softwaresammlung f. Atari ST,
z.B. Borrowed Time, Deep Space, Alternate
Reality, GFA Basic, Profi Painter zw. 30 u. 40
DM, Biicher 15 DM, Tel. 06403/63084 ab 17 h

Hallo Computer-Fans! Ich bin Franzose u. su-
che Kontakt zu dt. Atari 1040 STF od. Amiga-
Usern zw. Inform.-Austausch. Schreibt an:
Jean-Luc Taunay, 17 Rue Thouin, F-75005 Pa-
ris

ST % ST Osterreich ST » ST
Habe, suche & tausche neueste Software fir
Atari ST, Antwort kommt 100%. Schreibt an:
Clemens Thym, A-6342 Niederndorf 95, Tel.
05373/2482

Restposten

Atari ST Software

Data As
Laserbase
UCSD p-System

Cambridge Lisp
Electronic Pool
Pinball Factory
Arena

Strip Poker

Q-Ball

Cornerman

Deep Space

Maps and Legends

Gato
M

(Mark Williams C, neueste Vers. DM298,00
Lattice C- Comp|ler deutsch

~

DM229,50
DM 99,00
DM 98,00
DM 198,00

DM350,00
DM 40,00
DM 45,00
DM 65,00
DM 50,00

DM 49,50
DM 69,50
DM 65,00
DM 80,00
DM 80,00
r

KNUPE

Gerhard Knupe
GmbH & Co KG

GuntherstraBe 75
4600 Dortmund 1

Versand erfolgt per UPS-Nachnahme
Pauschalpreis DM 15,00

Tel. 0231/527531-32
Telex 8227878 knup d
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296,- ontine komplettt

Preise 2291 V!'QHO\D? Verrechnungsscheck DM-‘ 1
Weterung pe kN +»» Kanderantagen rwunscnt
or Video Ml Schwedierstr. 37 « M?O Erlangen

NICHT iiberLESEN

VC 64/128-Disk-Progr. m. Anleitung + Demos:

Ein Multifunktionsprogramm mit dem Clou:
Zeichentrickfilme in voller BildschirmgroBe selbst
erstellen. AuBerdem: Zeichen-
satz in Mono/Multicolor ver-

SCREEN 4o, Hardcopy auf Epson-
LIGHT kompatiblen Drucker, riesige
Screens (6X5-Bildschirme) per
DM 49 Joystick/Tastatur entwerfen.

Anwendungen: Spiele, Briefe,
Layouts, Malerei u.a.
Ein unentbehrliches Tool fir alle Anwender.

Extrem bedienerfreundiiches und komfortables
Spritemovieprogramm. Von

SPRITE vielen Fachzeitschriften getestet
= und stets sehr gut beurteilt
LIGHT Volle Menitechnik, Mona-,
Mutticolor, div. Spritepics,
DM 89~ Ausdruck etc,

Natorlich kdnnen die Sprites in
eigene Programme Obernommen werden.

Wolfgang Zunker & Uwe HassepaB 6.h.R.
Postfach 6207 26, 1000 Berlin 62
Versandkosten 3,- DM/Info: Riickporto

cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ccecsd

GoldStar

3,5 Zoll, 1seitig, 135 tpi,
10er-Pack 40,—
3,5 Zoll, 2seitig, 135 tpi,
10er-Pack 50,—
5,25 Zoll, 1seitig, 48 tpi,
10er-Pack 20,—
5,25 Zoll, 2seitig, 48 tpi,
10er-Pack 25—
5,25 Zoll, 2seitig, 96 tpi,
10er-Pack 40,—
5,25 Zoll HD (1,2 MB), 96 tpi,
10er-Pack 60,—

Nachnahmegebuhr pro Lieferung DM 7,50

] GoldStar

Handleranfragen
willkommen!
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Schweiz ME Atari ST BB Schweiz
Suche intakte Maus! Zahle 50 sFr. Hansruedi
Fuchs, Busmig 866, 9467 Frumsen (CH; SG)
Tel. 085/75682

Schweiz B B Atari ST M B Schweiz
Suche Floppy SF 354! Zahle 200 sFr. (VB).
MuB intakt sein!

L1

COMMODORE

Verkaufe Originale auf Kass.: Frankie 12—,
Mindshadow 12,—, Mastertronic Low Cost
Prg's je 5,— DM (Formula 1, Speed King usw.),
J. Jetter, 02461/56822 ab 14.00

L 1) Tel. 085/75682 (SG)
* k Kk

* Kk Osterreich
Suche und biete Software. Viele Anleitungen
und Zeitschriften. Tel. (0043) 222/7228225
(abends)

Suche C84 + 1541 Floppy + 2 Joy. bis 300,—
DM. Suche 3 Spiele: Gunship, PH.M. Pega-
sus, Bomb Jack Il Tel. 069/730757 ab 18.30 bis
20.30

Suche neueste Software fiir Atari ST! Suche
auch Anleitungen, Bau- bzw. Schaltpléne und
Blcher. STANCL Franz, Wendstattg. 6/19/22,
A-1100 Wien

Verk. C64, 1541, SW-Mon., Formel-64, Exos-
Speeder, Dela-Epromer, Joystick, 16 Bicher,
64'er 4/84-6/87, 70 Disks mit Boxen, Giga-
CAD+, etc. DM 1000,—, T. 06434/8999 ab 15h

Austria: Verkaufe Originale: Sun Dog, Karate
Kid Il, Wanderer Pinbult Factory, Champ.
Wrestl. + Int. Karate.

Melden bei Stefan (05336) 5337

Fur jeden Commodore-User die Adresse:
Commodore mini-club, Postfach 1314, 4150
Krefeld 29. Info gg. Rickporto! Wir wollen nicht
die GroBten sein — nur die Besten!

* % % Tauschpartner gesucht # % %
Suche Tauschpartner fiir C64! Nur Diskette!
Habe Topgames! Anrufen nach 18.00 Uhr!
Nach Henning fragen, Tel. 05723/5597. Ruft
an!

Suche Amiga B Verkaufe C64 II
Viel Zubehér, Dolphin DOS, 1541, 150 Disks mit
Software, Freeze-Fr. 3, Datasette, 50 Happy C.
+ 64%r, NP 2200 ®m VB 1100 DM W
20451/68843/HL

Suche Commodore 64 + Datasette fir maxi-
mal 300 DM, Tel. 06433/1450, Rene verlangen

Verkaufe: C128, Floppy 1541, Turbo-Pascal,
Philips-Monitor, G-Basic, 50 Leerdisketten, div.
Literatur + Zubehér. VHB 1900 DM, Tel.
07431/62207 ab 17 Uhr

* % % Amiga und C64 Fan Club-ACFC * * %
Club fir alle die nicht viel Geld haben! Info (2
DM): bei Edgar Tabar, Haldenrainstr. 175, 7000
Stuttgart 40 (Es lohnt sich)

Verkaufe: C64 + Floppy + Datasette + 60
Disks + 9 Kasetten + Lightpen + 2 Joysticks
+ Speeder + Geos + Literatur + Zubehdr, al-
les original verpackt fur nur 1500—, Tel.
07524/6886

Tausche Software aller Art fiir Atari ST. Fordert
bzw. schickt Listen an: Roland Seeger, Kloster-
angerstr. 41, A-6020 Innsbruck

Swiss-Atari-ST  sucht  Atari-ST  zwecks
Software-Tausch. Fiihlst Du Dich berufen, so
melde Dich bei Tel. 01/7250761 Bruno

Suche Softwaretauschpartner fur Atari ST. Li-
sten bitte an Thomas Werder, Herrenmatt 5,
5200 Brugg, Schweiz, Tel. 056/418447

Einsteiger sucht billige Software bis 10,— DM
pro Game. Schickt Eure Listen an: Peter Slo-
gar, Wolfhuderstr. 47 6807 Feldkirch, Oster-
reich

STSTST % Osterreich * ST ST ST
Suche und tausche diverse orig. Programme
sowie Anleitungen (Paintworks, Pawn usw.),
Tel. (0043) 2227228225 (abends)

% % % Atari ST * & * Schweiz * % %
Suche Software aller Art. Angebote an: Marcel
Wolbers, Unterwilrain 34, CH-6014 Littau

Hhkkhkkhkhhkkokokkhkkkkhk
Hey Freaks! Verk. Top Games: Airline (13,—),
Werner (8,—), etc. Tel. 0421/250482

% de sk ok ko otk ok ok ok ok e ok ok Kk ke ok ok ke

Verk. C64 + Knebel 1541 (m. Parallelk.) + Da-
tas. + TA-Drucker-Int. + 55 DSK + 4 Kass. +
3 DB-Biicher + versch. 64'er u. Happy-Hefte
far ca. 1100,— DM, Tel. 0211/333456

Verkaufe: C128 + Speeddos + 1541 Floppy
800,— DM + 200 Disk, Eprombrenner (Dela)
120,— DM, Telefon ab 18.00 02236/1269

* Monitor %
Verk. Monitor Commodore 1701 VB 450,—, Tel.
089/153750

Verkaufe: C64, Floppy 1541, 120 bespielte Dis-
ketten, Diskettenbox, Diskettenlocher und Bii-
cher. Preis: 1111,11 DM

Tel. 07423/3736 tgl. ab 14.00 Uhr

Verkaufe Floppy 1541 und EDYX Fastload-
Module fir 320 DM. Call: 0221/733594

Verkaufe C-64 + 2 Joyst. + Datasette (+
Griinmonitor »Samsung«) fiir DM 700,— (jedes
Teil 9 Monate alt) o. tausche gegen C-128 +
150 DM, Tel. 069/562775 (ab 18 h). Anderun-
gen maglich!

Commodore 8296-D (Doppellaufwerk) mit
Drucker 4022 P und einigen kaufméannischen
Anwenderprogrammen zu verkaufen. Inclusiv-
Preis: 2300,— DM. Tel. 06232/25412

Amiga 512 K, deut. Tast., Mo 1081, amerik.
Handbuch, 10 Mic Disk., Marbl. Madness, The
Hall, Project fiir 2292,—, 2 Mon. alt, noch Gar,,
Tel. 06221/73624

PC-128 + 1571 + 100 Disks + Akustikkoppl.
+ Lightpen + Epromer + Joystick + 6 Bi-
cher + Eprom-Eraser + E. Karte + viel Zube-
hor (nur zusamm.) fir 1790,—, ab 17 Uhr, Tel.
(089) 145518

Verkaufe: C-64, Floppy 1541, Datasette, 2 Joy-
sticks + Zubehor: Freeze Frame + viele origi-
nal Spiele auf Disk + Kass.; z.B. World Ga-
mes, Preis VB, Tel. 08022/82333

Suche Anwender-Programme aller Art! Am
besten jene, die mit Drucker arbeiten * %
Preis nach VB, also schickt Listen an %
M. Maller, Mannheimerstr. 3, 62 Wbn. 68

Verkaufe: Super-nagelneue Datas., Top-Zu-
stand, 5 x benutzt, Tel. 069/479328 FFM; tau-
sche auch gute Games (ab 17.00 Uhr anrufen)

C128 + 1571 + 1541 + 1901 + Datasette +
viel Zubehdr + Bicher + >100 Originalpro-
gramme (NP Hardware ca. 3000,—, NP Soft-
ware >5000 DM) fir 3000 DM zu verkaufen,
Tel. 07081/8328

Suche Topgames wie z.B. Marble Madness,
Wintergames und Worldgames. Liste mit An-
geboten bitte an Michael Leewen, Herderstr. 5,
4057 Briggen 2

An alle 128'er Anwender! Super! 128'er Club
mit Clubzeitschrift + Public Domain Software.
Info bei Uwe Sauerland, Holunderweg 13,
4353 Erkenschwick

Suche Tauschpartner fir C64 (nur Langzeit-
tausch). Habe z.B. Ikari Warriors, Boards Tale JJ
! My Phone is 040/8321285 !

Verkaufe: Superscanner 2 fir Epson-Drucker
= VB., Magic-Formel V. 1.2 u. 1.1 = VB,
Scotch-Disk (50 St.) = VB. % 02834/2450 *
Amiga 500! » 02834/2450 * D. K.

Verkaufe C64 mit Tape Drive 3810, 40 Kasset-
ten bzw. Wintergames, PSI5 Spindizzy und Po-
wer Cartridge (Schnellader) 450 DM, anrufen
bei Wiegand, Tel. 05542/71174

C64 + Floppy + Drucker + Fernseher sw +
Schreibtisch + Software + Fachbiicher v. Da-
ta Becker zusammen fir 1000,— DM abzuge-
ben, Telefon: 08106/31528
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PREISE MAGIC-FORMEL:
MAGIC-FORMEL-128:
Centronics-Drucker-Kabel:
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Big-Byte sucht Tauschpartn. auf C-64, Amiga,
Video (VHS)! Allerneueste Software und Filme
vorhanden! Ruft an: 06250/283, verkaufe
Orig.-Magic-Formel — 150,—

Fir C-128
Verkaufe Original Textverarbeitungssystem
PROTEXT far nur DM 50; 1A-Zustand;
02365/46061 (ab 15.00 Uhr)

+ % Suche Tauschpartner % &
C-64 und C-128, nur Disk! Tel. 06172/5453!
Bis 22 Uhr!
dok ko ok ok ok ok ok ok ok ko ok ok ok ok ok ok ke

Verkaufe C-128 D + Grinmonitor + Drucker
(Seikosha SP-1000) fiir 1500 DM. Topzustand.
Auch einzeln zu verkaufen, Tel. 05922/3482

Suche Tauschpartner fir neueste C64 Softwa-
re, habe Top Games (nur Disk). Call:
02381/82046 (Jorg) ab 17 Uhr, ruft schnell bei
mir an!

Verkaufe C64 + Floppy 1541 + Datasette +
uber 100 Disks + Box + Resetschalter + Ab-
deckhaube + etliche Happys + Locher + 2
Joysticks VB 1100 DM, sofort anrufen! Tel.
0711/618429

Suche Tauschpartner fiir C128. Biete neueste
C64-Software z.B. Arkanoid, Bomb Jack 2.
Schreibt an Ch, Renner, Eisenbahnstr. 33,
4417 Altenberge. Nur Disk!

Verk. C16 m. Datasette, 80 Spiele, 1 Joystick,
2 Blcher, 2 Sonderausgaben von Commodore
Welt. NP = 700,— DM, VP = 350,— DM (auf
Verhandlungsbasis). Tel. 0911/899930

* % % Suche 128 D (100% intakt). * % *
Bezahle mit C64 + 1541 (ggf. + Datasette),
halbes Jahr ait, sehr gut erhalten. Suche
Tauschpartner.

* ok k Tel. 02944/2079 * ok ok

Hallo Profis! Habe »Profi-C64« (Orig.) und
»Nevada-Cobol CP/M«! Suche »Turbo-Pascal«
+ »Small-C« dokumentiert! Wer tauscht? F.
Werner, Borngasse 79, 5060 Berg. Gladbach 2

Neuw. PC 128 u. Floppy 1571 inkl. 1 Joystick,
Disk u. Box glnst. zu verk. Alles originalverp.;
Comp. + Floppy m. Garantie. Ab 14 Uhr, Tel.
08704/1255

Verkaufe Commodore 64 + Datasette + 7 Bi-
cher + 6-8 Input 64 (auch einzeln).

— Preis nach Vereinbarung —
(16-18 h) 07321/52244 (Ralf)

Verkaufe: Amerikanischen MPS 1000 (110 V,
50-60 Hz) + Transformator fiir den Betrieb in
Dt. + Farbband fiir nur 600 DM.

(16-18 h) 07321/52244 Ralf

C64 Il + Floppy 1570 + Farbmonitor + Joyst.
+ Diskbox + 40 D + orig. Softw. (z.B. World-
gam.) + GEOS + Happy Comp. + B4'er ab
3/85; 6 Mon. alt; Monitor = neu + Handbi. VB
1250,—, Tel. 07744/490 — ab 18 Uhr

Verkaufe C64 + 1541 + TV + MPS 801, kaum
gebraucht + Zeitschr. + Literatur + 3 Joy-
sticks + Datas. + 60 Disks (ca. 500 Prg's).
Preis VB. Kauf ohne TV mdglich, 06081/7319

Suche Tauschpartner far C64 (nur Disk). Habe
z.B. Paperboy, Ace of Aces usw. Schreibt an
Selim Demirkazik, Greimelstr. 4, 8045 Isma-
ning

Verk. C128 + Floppy + Drucker + 20 Ausga-
ben der Zeitschrift 64'er + Literatur und viel
Software (z.B. Wintergames, Alter Ego, Wer-
ner), VB: 1399 DM, Tel. 030/4315051

Fir Einsteiger oder Steuerungszwecke. Ver-
kaufe VC 20 30 K + Datasette 1530 + MPS
801 + Bicher, Michael Pecher, 5412 Rans-
bach, Dedinsburgerstr. 11

VC64/PC128 Originalprogramme zu verkau-
fen. Liste anfordern. Oldenburg, Postfach
1132, 2190 Cuxhaven 12

Suche Tauschp. fur C128/64. Habe Worldg.,
Knight G., Hi-Eddi + u.a. Schickt Liste an Da-
niel Dérre, Cautiusstr. 41, 1000 Berlin 20, Tel.
030/3366625, PS: Suche billig C64.

Plus/4, C116, C16, C128, C64! Gunstig Orig.
Software zu verkaufen! Liste gegen Riickp.
bei: D. Schlapeit, Kénigsberger Str. 24, 2805
Stuhr 2. Jedes Progr. unter 10,— DM!

Verkaufe C64 + 1541 + Datasette + Disks +
Box + Reset + 2Joy + Kassetten + Original
Kong fir DM 700— bei Thorsten Brendel,
Schifferstr. 42b, 2153 Neu Wulmstorf, Tel.
040/7008665

Verkaufe PRG. z.B. Archan, Speedking, Pole
Position, Airwolf, Exploding Fist, Stck. 5—,
Disk o. Kass. A. Berkenbrock, Evingerberg 8,
4600 Dortmund 16. Liste anfordern.

Wer schenkt Heim-Jungen Commodore-
schrott, da Bastler, aber kein Geld. Zahle alle
Unkosten. Schickt es an Frank Eichinger, 7933
Schelklingen, Konradihaus

* * % Oldie but Goldie % * % Verkaufe C64
+ VC 1541 + MPS 801 + Monitor + VC 1530
+ Giga-CAD Plus, orig. + 4 Data Becker Bi-
cher fir 800 DM; magl. zusammen. Boris Ben-
der, Tel. 05135/507

Suche Tauschpartner C-64 Disk, R. Forster,
2940 Wilhelmshaven, Rheinstr. 117

Hey Boys und Girls!

Suche guten Tauschpartner Call C-64 (only
Disk) 0261/64758, Amiga, 0261/61651 nach 18
Uhr, Germany

Suche — Suche — Suche
C64 fiir 150,— DM, Tel. 02157/9724

Verk. C128 + 2 x 1571 + Monitor KX 14 CP1
+ MPS 801 + Dataphon s21d + DBase Il +
PP64 + Softlearning Englisch + 300 Disks +
Bicher nur komplett VB 2500 DM, nur Abholer,
Tel. 02421/55287

Verkaufe wegen Systemwechsel: C64 + 1541
+ MPS 803 + Staubschutzhaube + Sach-
buch + Reset + Ersatzfarbband + Textverar-
beitung fiir 900 DM, Tel. 07031/803061 (Sindel-
fingen)

mer-MarkI
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Verkaufe C-64 mit Datasette, Floppy 1541, viele
Programme und Anleitung flr Simons-Basic,
Tel. 08631/91938

Hello Freaks, suche gebrauchten Commodore
64, zahle bis zu 200 DM, Tel. 07457/8139. (Bitte
in gutem Zustand!)

Suche Grafik-ROM Il fur MPS 802, aber billig
unddie Anl. oder Losung Journey to the Centre
of Earth. Zahle gut, Jorg Otto, Osterkamp 12,
2000 Hamburg 70, Tel. 6562202

Achtung! Verkaufe original Hacker | (K) fir nur
23 Mark + Porto! Sonst noch eigene Prg's!
Und wer schenkt mir noch einen C-128, der
Schenker erh. Belohnung! Call 07172/6145

Werschenktarmen Halbwaisen C64 oder Peri-
pherie? Danke! Meine Adresse: M. Harrus,
Peter-Simons-Str. 20, 5350 Euskirchen

Small C Compiler zu verkaufen! Mit Handbuch
auf 3 Disketten fiir C128 (CP/M). Neupreis
150,— DM. Abzugeben flir 75— DM wegen Sy-
stemwechsel, Tel. 0621/677114

Loderunner-Freaks gesucht! Tips, Tricks und
neue Levels in Championship-Qualitat von
und an Michael Reineke, Wiesenstr. 5, 4716 OI-
fen, Tel. 02595/5312

C128, 1 Floppy 1541, 1 Floppy 1571, Original-
programme Multiplan, dBase, Wordstar,
Drucker Seikosha GP 100 wegen System-
wechsel glinstig abzugeben, VB 1350,—. Auch
einzeln, Thomas Stockklauser, Rathausplatz
3, 8216 Reit im Winkl

Verkaufe C64 + Monitor 1901 + Floppy + Da-
tasette + 70 Disks + Kassetten + Joysticks +
Speeder + Diskkasten + Geos + Literatur +
Zubehor, alles originalverpackt, VB 2700,—,
Tel. 07524/6886

Suche * * * Magic Formel » %« % Suche
u. Tauschpartner f. C64. Habe Topgames. Wer
schenkt oder verkauft Computerschrott (zu
glnstigem Preis). Porto zahle ich, Telefon
05141/34810

Pascal Software Atani XL/XE
kyan pascal fiir die XL/XE Serie .......... DM 248,—

kyan pascal ist ein mit DOS 2.5 arbeitender Compiler fir die
Atari-XL/XE-Serie. Es umfaBt den vollen Jensen-Wirth
Standard und eignet sich fur den Anfinger genauso wie
fur den fortgeschrittenen Programmierer. Es ist blitz-
schnell und hat folgende Eigenschaften:

* 6502 Maschinencode Compiler erlaubt das Einbinden
von Assemblersource * Bildschirmeditor # Stringbefeh-
le * Atari-Grafik und Soundunterstiitzung * Source
Code Linking, Chaining und Random-Files * 13stellige
Floatingpoint-Genauigkeit * Mit Tutorial/Referenzunter-

lagen *

kyan pascal wird auf einer ungeschutzten Single Density
Diskette geliefert und benétigt nur 48 K Speicherplatz

und ein Laufwerk.

kyan pascal fir Ihren Atari Computer bei lhrem
Fachhandler oder direkt von uns.

Compy-Shop, Gneisenaustr. 29
4330 Miilheim/Ruhr, 0208/497169

Héandleranfragen: Witt Datentechnik, Am Denkmal 8

t.h.
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PC-SIG

AUTHORIZED

PaLER

gedruckt auf fast 500 Seiten

Kirschbaum Software GmbH
Kronau 15, D-8091 Emmering
Tel.: (08067) 1220, FAX (08067) 1053

Kermit V2.29, CHASM V4.09, Blackbeard V6.1, Procomm V2.42,
ScreenWriter V4, Still River Shell V1.78, RBBS 14.1A, ACE 1.02,
HDMII V4.4, newBase V3.49, MailMonster V2.4, Soft Touch V2.03,
PC-Type+, InstandRecall 1.64 F, PC-Prompt 3.0, PC-VTV8.4, PC-KEY
Draw V3.13, Homeware V3.2, NewYorkWord 2.1, PC-FILE Il V4.0

Preis je PC-SIG Diskette nur
PC-SIG bietetlhnen 725 unterschiedliche Programmdisketten mit iber 10000 Programmen
fur IBM und kompatible PC's. Jeden Monat ca. 20 neue Disketten und mind. 20 Updates
zu friheren Disketten. Wir liefern immer neueste Originaldisketten auch im 3'2" Format.
Werden Sie jetzt PC-SIG Mitglied! Keine Kaufverpflichtung, aber diese Leistungen:
- aktuelle Beschreibung der gesamten PC-SIG Library wahlweise auf 4 Disketten oder

- zweimonatliche Zusendung des PC-SIG NEWS MAGAZINE u. des PC-SIG HOT SHEET
- ab Bestellung von 5 Disketten ein Mitgliederrabatt von DM 1,-- je Diskette
- Sonderaktionen nur fiir PC-SIG Mitglieder

Schicken Sie noch heute einen Scheck uber DM 68,—- fir Ihre einjahrige Mitgliedschaft!
PC-WRITE V2.5 und PC-FILE lll auch deutschsprachig, mit Handbuch

DM 16,--

je DM 228,--

ATARI 130, 800, 1050 je DM 17.90
" 800, 1010/ 314, 354 je 1590
" 260, 520, 1040, ... ST je 2490
" SM 124, SC 1224 u.a je 4980
" SH 204, SMM 804 je 2790
COMMODORE CBM 8028 39,90
"' VC 20, C 64, 1541, 1571 je 17.90

Datasette 1590

Amiga+Systemeinheit 5990

Systemeinh. + Sidecar 6990
" C128-D, PC-10/20 T. je 17.90
" C 128-D, PC-20 SysEh je 4490
" PC-20 Monitor 4990
" C 128, MPS-801 je 2490

STAUBSCHUTZHAUBEN

aus Leinen/Kunstleder in handwerklicher Spitzenqualitat

FUR HOMECOMPUTER % PCs % PERIPHERIE

BESTELLUNGEN (Bitte genaue Typen-Angabe) werden sofort bearbeitet! Fiir Gber 60 Geréte vorralig
(Info gratis!) Sonderanfertigungen und Hauben-Sets sowie Mengenrabatte auf Anfra-

SCHNEIDER CPC 464, 6128
" Monitore (alle)
' Floppy DD-I 14,90

" PC, Joyce Tastatur je 17,90
" PC, Joyce Mon. +SysEh je 59.90
DRUCKER Star NL10, SG10 je 3490
" Epson LX/FX/RX BOI/85 je 2790
" Epson EX/FX/LQ 800 Je 3990
" Panason, KXP 1091/92 je 3990

* Panason. KXP 1592 3990

" Taxan KP 810, Oki 192 je 3490
" Taxan KP 910, NEC P6 je 3990
IBM-PC, Epson Handheld |e 17.90

ge. Es gelten unsere AGB. Versandspesen: UKB 4,80 Vorkasse/7.50 NN (Ausland 10,—/20,—).

RAUSCH & HAUB GhR Tel.

den): Berliner Freir

Vertr buro (Kein
Abholung nur nach Termir

0228/638313

it 16 * 5300 Bonn 1

vereinbarung wahrend unserer Blrozeiten!




ABC Elektronic
Andreas Budde
HigelstraBe 10-12,
4800 Bielefeld 1
Telefon (0521) 890381
Telex 932974

Der Computerfriihling ist da

68000 Computer zum
Sparpreis:

Sinclair QL

deutsche Ausfiihrung/inkl. Programme
68008 Hauptprozessor

8049 Zweitprozessor

2 x RS232-Schnittstelle 380,-
ZX-Spectrum 128 K 299,- DM
Sinclair Expansions-Set Interface I.

+ Microdrive 250,- DM
3'%”-Floppy-Disk-Laufwerk f. Atari ST -
2 x80-Spuren-Einzellaufwerk 399,-
Doppellaufwerk 699,-
Digitalisierer fiir Sinclair Spectrum
481128 288,- DM

Disciple Interface, Floppy-Disk-Control-

ler + Drucker-Interface + Joystickport
298~

Cartridge fiir QL o. Microdrive 4 Stk. 28,-, 12 Stk. 69,-.

Lieferung erfolgt geg. Scheck od. per Nachnahme.
Versand erfolgt zu Selbstkostenpreis.

QL-Software QL-Zubehor

Giga Soft Disassembler 49~ ~ RS232-Kabel englisch 49-
Giga Basic 70 neue Befehle ~ RS232-Kabel deutsch  49-
und Bildschirmeditor 49~  Ubergang RS232 auf
Giga Soft Fight in the Dark Centronics deutsch o.

Spielhallen-Arcadespiel 49~  englisch 145,-
Giga Soft Pingo Spiel- QPrint-QSoundinterface
hallen-Arcadespiel 49~ leistungsfahiges
Giga Chrome, das wohl Centronicsinterface
beste Malprogramm am mit wahlbarem
Markt bendtigt 128K Druckerpuffer. AuBerdem
Zusatzspeicher 69~  kann AY-3-8910 Chip
Giga Soft Buch der QL un- genutzt werden 169,-
ter Kontrolle fir Assembler- Zusatzspeicher 256K
Freunde 69,- intern
Psion Schach 3D 59,- z. Einbau ohne Loten  215,-
Psion Tennis 59-  Zusatzspeicher extern 512K
Digital Precision Basic m. durchgeflhrt. Bus 330,
Compiler Geschwindig- Sandy Super Card
keit *5 150,-  512K-Zusatzspeicher,
D.P. Super Media Manager Centronics- + Floppy-

140,- disk-Interface 699,-
Microdeal CST Floppydisk System voll
Flugsimulator 80~  QDOS kompatibel, viele
CP/M-Emulator 98-  Extras zum Betriebssystem,

Metacomco BCLB 198- 720K p.D. inc. Interface
Metacomco Pascal 220~  deutsche Anl., Einzellauf-

Metacomco C-Compiler 260-  werk-System 699
GST Macro-Assembler 120~  Doppellaufwerk-
C-Compiler 260~  System 999,-
QFlash Ramdisk + CST Diskinterface ~ 299,-
Toolkit 59-  Giga-Soft externe Tastatur
QJump Toolkit 2 als IBM XT-LOOK 299-
Eprom-Steckmodul Seikosha Drucker

100 neue Befehle 120~  SP 1000 AS, schwarz,
QJump - QRAM 98-  anschluBfertig fiir QL 599-
Pyramide Wanderer  69-  QLJSROMf.QLeng. 98-

Pyramide Mortville Eizo WeiB-Schwarz-Monitor,
Manor 69~  anschiuf. 20 MHz 350~
Pyramide Vroom-Auto- CUP Farbmonitor 14 Zoll
rennen 49~ mittelaufidsend anschf.799,-

Fordern Sie unsere Gesamtpreisliste an!
Lieferung gegen Scheck oder per Nachnahme.
Versandkosten zu Selbstkostenpreisen.
Telefonorder von 15.00 - 19.00 Uhr.

ABC Elektronic Andreas Budde
HiigelstraBe 10-12, 4800 Bielefeld 1
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Tausche Software fiir Commodore 64. Ruft an,
Tel. 030/3637596 (Disk). Von 17.00-21.00 Uhrin
der Woche. Samstag, Sonntag von 10.00-21.00
Uhr. Fragt nach Marco.

Osterreich-Amiga: Habe sténdig neue Softwa-
re und suche Tauschpartner im In- und Aus-
land. Sendet Eure Liste an: P. Mozgovicz, 1120
Wien, Schénbrunner Allee 2-22/5/4

Hilfe!
Suche gebrauchten Drucker (MPS 801, 802,
803), darf héchstens 1 Jahr alt sein (funktions-
fahig). Biete 150,—. Ruft an: 06074/99378

* % % Schweiz * % *
For newest Software Call: 061/768542 (Oliver)
ab 18,00 (Gilt auch fiir BRD)
e de ok de ook gk ok ko ke ok ke ok ok ok ok ok

Suche Prg's aller Art (Rollen. Sp., Action, Si-
mulationen, Strategie, Adventures, usw.). Zah-
le gut! Tel. 09771/4985 Pr. Liste an Klaus Héf-
ner, Gebr-Grimm-Str. 1, 8740 Bad Neustadt

Suche Anwenderprog. fiir C128 D, alle 3 Modi:
Lern- u. Geschéftsprog. Marcus Kiefer, Saar-
landstr. 97, 7500 Karlsruhe 21

EEEEEENEENEEEEEEEEEE

Verkaufe C128 + Floppy 1571 + Epson LX 90
+ Monitor + Software + 2 Joysticks, Tel.
06163/3857, Frank Wiesner verlangen, 17-19 h

Verk. C64, Floppy 1570 + Grinmonitor 80 Z.
+ Datasette + Superbase 64 + Hausverwal-
tung 64 (Data Becker) + Biicher, Preis: VB, Tel.
02204/52785 ab 15.00

Verkaufe Adventureldsungen und Kampfgrup-
pe (Preis VB). Liste fir Lésungen gegen 1,40in
Briefm., M. Bott, Rosenstr. 9, 4973 Vlotho

Suche Floppy 4040 von Commodore, darf
auch defekt sein. Schreibt an: Silke Rixen, Au-
gustastr. 272, 4220 Dinslaken

Profi-Anlage C64 u. 1541 in einem Gehause,
MPS 802 + Gr. ROM-Monitor, ext. Tastatur-
Modem, Freeze Frame, Hardw. + 3 randvoll.
Disk-Boxen + Unmenge Lit., VB 2500 DM —
Tel. 02151/470124

Verkaufe: C64-Software (Originale) Tape +
Disk zum halben Preis! Mengenrabatt! Liste
bei: S. Lelonek, Stuttgarter Str. 95, 7312 Kirch-
heim/T., (Riickumschlag + Porto) oder Tel.
07021/2096

Verkaufe C64 250,—, VC 1541 300,—, G-Basic
120,—, NL 10/CBM Interface 90,—, FS Il 50,—,
plus Disketten, Handbiicher, Kabel zus.
750,—! Alles wie neu! Tel. 08122/2835 Klaus

Verkaufe: C64 + 1541 + 1530 + MPS 802 +
50 Disks + Box + 64'er: 4/84-1/87 + 64 intern
+ weitere Literatur., Bestzustand: VHB
1200,— B 02271/43547 B

% % % Achtung * % * Achtung * * %
Unser C-64/128 Computerclub sucht noch Mit-
glieder. Info gegen 130 DM Riickporto bei
C-64/128 Club, Rudolfstr. 34, 5010 Frechen 2

Hallo Leute: Freak sucht netten Tauschpart-
ner/Partnerin C64. Disk! Schickt Eure Listen
bitte an: Tommy Héder, Birkenstr. 6, 8170 Bad
Télz. (Auch Anfanger) 100% Antwort!

80-Zeichen-Grilnmonitor. Kaum gebraucht.
Fairer Preis: DM 100,—, Commodore 128 D nur
DM 800,—, Telefon: 02456/2836

Verkaufe — C64 + 1541 + Drucker MPS 1000
+ Datasette + Speeddos (+) + Magic Formel
64 + Turbo Tape Modul + Drucker Papier +
<100 Disks + Competition Pro + 2 Diskbox —
1500 DM — Tel. 02634/1781

Verkaufe Shanghai (orig.) Disk 64/128, Preis
40— DM, Tel. 02382/65242 (Michael), 4730
Ahlen/Westfalen

* % % Verkaufe Shanghai * » x

SX 64 mit 256 KB-Karte (eingebaut) mit Um-
schalter + 8 Eproms (voll bestlickt) + Floppy-
Speeder (8x schneller) + Originalsystem (um-
schaltbar) + MPS 802 (Grafik-ROM) FP 2000
DM, 02924/1635

Der unter der Tel. Nr.: 02924/1635 angebotene
SX64 (FP 2000 DM inkl. Drucker) befindet sich
in einem 1a technischen u. optischen Zustand.
Deshalb bitte keine Preisdiskussionen!

Verkaufe MPS 802 mit Grafik-ROM (voll grafik-
fahig) far 450 DM. Melden bei: Christian
Schott, Tel. 05684/635

Verkaufe Commodore Plus/4 mit Laufwerk
1561 u. Zub. fir 250—, VB: Gebote an M.
Miinch, Marienstr. 64, 3411 Katlenbg.-Lindau

Verkaufe PAL-Amiga 512 KB + RGB-Monitor
+ Software + Bucher um 6S 20000,—, A-
Wien. Bitte zwischen 14-18 Uhr anrufen unter
Tel. 6232743

128-CP/M User sucht Tauschpartner, E. Ren-
kema, PIA Kerspel 24, 9951 VB, Winsum GN
Holland, Antwort 100 %

Suche Tauschpartner fir C64 und C128. Nur
Disk. Utilities und Games. Disk oder Liste an:
N. Th. Tessel, Postbus 2055, 1620 EB Hoorn
(N. H.), Niederlande

* ke Kk Osterreich * ok ke
Verkaufe: Amiga 1000 + externe Floppy + viel
Softw. Preis VB, Vierhauser, Postfach 45,
A-5020 Salzburg

* ok ok Osterreich * ok k

* * ok Amiga Austria * ok ok
Tausche: Erfahrung, Software Anleitungen,
Tel. 0662/881144 oder Postfach 45, 5020 Salz-
burg

* k * Amiga Austria * % *

* % % C-64 * Amiga * (Disk) * * %
Suche Tauschpartner fiir neueste Software.
Schickt Eure Listen & Disks an: Jean-Jacques
Wagner, Box 7, CH-3807 Iseltwald (Schweiz)

[ 1 1] Schweiz M C128-Set (1 1]
Zu verk.: C128, 1571, Orion-Farbmonitor, gute
(Anw.-) Software, viel Literatur und Zubehor
(Interface usw.), Tel. 031/362391

COMMODORE 64

Achtung! 1) Defekter C64 gg. Gebot zu verk. 2)
Ca. 30 Spiele auf Tape zu verk. Liste gegen DM
1,30, T. Nitschke, Silvesterplatz 6, 4450 Lingen

Tauschpartner gesucht! Habe Games wie 2.B.:
The Sentinel (mit Anl.), They Stole a million!
Schreibt an W. Stadler, Reinbeker Str. 18 a,
2000 Stapelfeld

Attention! Attention! Suche zuverldssigen
Tauschpartner (Disk)! Inmer neueste Games:
Blood'n Guts, usw. Tel, 05165/603 (Christian)!

Verkaufe wegen Hobbyaufgabe topaktuelle
Software fiir C64. Liste gegen 1,30 Riickporto
bei: H. Bargon, Weidenerstr. 36, 5067 Kirten

nur Disk.

Suche zuverl. Tauschpartner (Disk). Listen an:
Malte Haut, Gr. Schulstr. 4 A, 4500 Osnabriick

Orig. Print- & Charafox m. Anl. {. je DM 50; »Te-
radatei 64« profi-Dateiverwaltung, teilw. in Ma-
schinenspr. programmiert, nur DM 15! Tel.
04931/16086 od. 04931/6660

Suche Software auf Disk flir C64/128, Schreibt
an Reinhard Abraham, Schopperstr. 12, 8503
Altdorf, Tel. 09187/1743

Turbo-Ass Macro +
(Test in 64'er 9/86), Originalprogramm fiir C64
zu verkaufen, Tel. 04163/3278

K ok K ok ok ok ok Ak ok koo ok ok ok ok ok ok ok
Suche Tauschpartner fir C64 (Originalpro-
gramme). Schreibt an Moritz Arlt, Langestr. 63,
7922 Herbrechtingen » 100% Back

Verkaufe: Superpic-Universal fiir 61,37 DM
(NP: 150 DM) oder im Tausch gegen Voicem.
Schreibt an: Moritz Arlt, Langestr. 63, 7922
Herbrechtingen

Hallo Freaks
Verkaufe brandheiBe Software, habe immer
die neuesten Sachen. Meldet Euch bei Jorg,
02052/6685. Ruft an Mo-Di-Do-Fr von 20-21 h

Suche Tauschpartner fiir aktuelle Topgames;
kann auch gute Anwendungen gebrauchen.
Listen an Timo Heppner, Wilhelmstr. 15, 6344
Ewersbach, Tel. 02774/3423

Verkaufe: Data Becker Profi Pascal 75 DM,
Buch Grafik 20 DM, C-Sachbiicher 20 DM und
suche Software fiir Atari ST. Johannes Keufen,
5112 Baesweiler 3, Tel. 02401/51556

* kK Achtung! * ok k
Suche zuverldssigen Tauschpartner (Disk +
Tape). Also, sofort anrufen: 06621/61242 ab 15
Uhr! Habe neueste Games!

Mittelloser Schiiler sucht defekte 64-128-1541

und div. Drucker! Fehlerangabe! Zahle Porto!

Oliver Kenda, A-6653 Oberschonau 2 P.
Dringend Dringend Dringend

Suche orig. auf Disk: Kaiser, Match P, Hotel,
Doodle, Writer, Herz v. Afrika, Football F,
Footb. Manager, Tel. 05706/1261 Verk. RP-
System, M. Maker, Hi to Sven Lux, D. Franke
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Verk. Field of Fire (Kass. 30—). Suche on
Court Tennis, Star Trek, Miss a. Nude A., Ex-
press Raider. M. Pettenpaul, Ravensbergerstr.
135, 4952 Porta Westfalica 5

Suche fairen und zuverldssigen Tauschpart-
ner fir neue und alte Spiele. Schickt Eure Li-
sten an: Michael Schmidt, Herlas 23, 8650
Kulmbach, 999% Antwort, 09221/76267

SOS SO0Ss S0s
Suche Top-Tauschpartner, suche neueste Top-
games (evtl. auch Kauf), Telefon 099331676
(Andy) — abends

Tausche C-64 Software (Disk)! Suche Anlei-
tung zu Shadowfire! Tausche Boulder-Dash-
Bilder. Listen, Angebote u. Spenden an H.
Brus, Hirkamp 2, 4390 Gladbeck

Verkaufe! C864, 1541, MPS 801, Data, Koala
Pad, sehr groBe Disk + Kassettensammlung
+ Blcher + Joysticks, alles in Topzustand fur
1785 DM, auch einzeln, Nieswand,
0201/540213

SENEEEEEEEEEEEEEEEEEN
Call me: | swap very good stuff
09571/2508 (TOM)
EESEEENEEEEEEEEEEEEE

Marz '87: Bard's Tale 2, Infodroid Krakout, Star-
trek 2, Challenge Cup und viele '87-Games!
Ralph Frefat, Meisenweg 7, 2061 Itzstedt (Alter
+ Tel. mitsenden, keine Superprofis)

d ok ok ko ok ok ko ok ke ko ok ok ok ok ke ok
Hey Freaks! Vincent sucht neue Tauschpart-
ner.. Habe neueste Software.. Ruft an:
06041/6103 ab 18.00 Uhr

Tausche Schneider CPC 464 mit Floppy +
G.Monitor gegen C64 mit Floppy + Drucker
oder Monitor, Marco Hepf, Birkentalstr. 14, 8707
Veitshéchheim, 0931/93735

Verkaufe
Floppy 1570, 2 Monate alt, mit Garantie, Preis:
ca. 450,— DM, Tel. 07121/610182 von 17-19 Uhr

Verkaufe
C64 Floppy 1541, Software, viel Zubehdr, \IHB
950,— DM (06073/62740)

* % % Suche Tauschpartner * & %
tur C64 nur Disk. Liste an: Michael Weigert,
Klostergasse 2
* % % 6544 Kirchberg * » *

C84, Floppy 1541, Drucker MPS 803 mit Taktor,
Joystick, jede Menge Software (z.B. Giga-Cad)
zusammen nur 1500 DM. Ralf Miller,
0681/874343 nach 18.00 Uhr + Sam./Sonn.

Suche Tauschpartner, call: 05254/68799, call:
05254/68799, Torsten Thanx!!

* % Suche Tauschpartner * %k
Fir C64-Games, nur Disk. Habe immer neue-
ste Software. Meldet Euch bei: Jochen, Tel.
07361/62866

Verkaufe C64 (1 Jahr alt) + Datasette + Flop-
py (5 Monate alt) + 50 Disk + Exos V3 + Joy-
stick, alles (kaum gebraucht) Preis 700 DM
(VHB), Tel. 02334/45136 (Andi)

C64 + 1541 + 1702 + MPS 801 + 4 Joys +
Simons Basic (Modul) + Geos + 120 Disket-
ten + div. Bicher + Zeitschriften + Handbi-
cher, Tel. 05371/50981

Prwute Klemunzelgen

Suche defekte C64, C128, und alle Laufwerke.
Zahle Hochstpreise, Tel. 07141/605205

C-64, Floppy, Datasette, Prg. (D/C), Zeitschrit-
ten, Lichtgriffel, Anleitungen fur Spiele, Litera-
tur... % 1000 DM % H. Fuchs — 06131/474427
Sertoriusring 353, 6500 Mainz 21

Hallo VC 64 Freaks! Suche noch Mitglieder fiir
meinen »C64 + 1541 Supersoft Club«. Wenn
ihr Bock habt, schreibt an: Oliver Knapp
»Club«, Ulmenweg 12, 6057 Dietzenbach

He Du, ja Du mit dem C64! Suchst Du Top-
aktuelle Tauschpartner? Ja? So ruf uns noch
heute an! Tel. 07362/4487 (Stephan) oder
07361/68702 (Marc)! Danke!

Verkaufe: C-64 + 1541 + Drucker MPS-801
neu! + Joystick + Literatur fir nur 999 DM
(auch einzeln). Tel. 08571/1857 (nach Alex fra-
gen) ab 14 Uhr

* ko Hey Freaks! * ok ok
Suche Tauschpartner fur neueste Games. Call
me: 09571/2508 Tom, Postfach 1565, 8620
Lichtenfels

Suche billig Topsoftware fir C64 (Disk + Ta-
pe). Liste + Preisvorst. an Michael Jedrko-
wiak, Auf dem Kampe 6, 4320 Hattingen

Verk. selbstg. Spiele: F-EM 1988. Auf los
geht’s los, Chicago, Final Count D., Lotto, Vok.-
Tr., Adressverwaltung: zus.: 10 DM, CSS, Aller-
becker Weg 74, 4831 Langenberg

Verkaufe wegen Systemwechsel nagelneuen
Commodore 128 + Floppy 1570 und Zubehér
fiir VB 898,—, Marco Hofmann, Danziger Str.
14, 8264 Waldkraiburg, Tel. 08638/1549

* % Suche Tauschpartner fir % % %
Topsoftware, call us: 05254/85476, 05254/2725

Suche Bard's Tale lI-Fans zwecks Erfahrungs-
austausch. Suche Tips aller Art. Meldet Euch
unter 07621/2175 (ab 17 Uhr)

Suche Hilfe fir Bild 31 Champion Ship Lode
Runner, H. Jesser, Telefon 02403/34339 nach
17.00 Uhr

Verkaufe Game Killer (M) 40 DM, Game Maker
(T)40 DM, Mission Elevator (D) 30 DM, Boulder
D. E. Kit(D) 30 DM, Game M. Sports (D) 35 DM.
Tagl. 15-16 h, 02405/4510 — Stefan

Verk. C64 + Disklaufwerk + Speeddos + Bi-
cher Topzustand! Komplett 650 DM! Jirgen
Hemker, Tel. 02742/71709

Verkaufe: DruckeranschluBkabel (MPS801),
suche: Textverarbeitung, Hardcopymodul,
Doppeltape-Adapter, Christian Heuing, Wester
110, 4434 Ochtrup

Verkaufe: Speeddos+, Speeddos und
Lemmel-Betriebssystem fir 150 DM, sowie
Disketten. Suche funktionstiichtige Datasette
(far CB4). Tel. 09831/3329 (Christian)

Suche die Happy-Computer-Hefte 10/86, 9/86,
8/86, 7/86, 6/86! Zahle 4 DM wenn gut erhalten.
Tel. 07031/84852 (nach Walter fragen)

Verkaufe fast neuen einwandfrei funktionie-

renden Commodore MPS 801 Drucker mit An-

leitung, Farbband und Originalverpackung.
Tel. 06482/2419 (Frank)

Public Domain... CPC, Joyce und C128!

Die Besitzer von Schneider CPC- und Joyce-Computern haben unser Ange-
bot an Public Domain-Software begeistert aufgenommen. Jetzt bieten wir
unsere Disketten auch fertig angepaBt fiir den Commodore 128 an!

Bei uns bekommen Sie diese Programme mit deutschen Systemmeldungen
und einem gedruckten Handbuch in deutscher Sprache - garantiert lauffa-
hig auf lhrem Schneider-CPC, Joyce und Commodore 128:

Diskette 1: Pascal-Compiler JRT-Pascal - vollstdndiges Pascal mit Strings
bis 64 KByte, EXTERN-Overlays und, und, und..*

Diskette 2: Assembler-Paket mit Z80-Assembler, Editor, Linker, Debugger
und intelligentem Disassembler
Diskette 3: Kiinstliche Intelligenz -
und E-PROLOG*

Diskette 4: C-Compiler Small-C - verarbeitet sogar FlieBkommazahlen und
besitzt umfangreiche Bibliotheken*

Diskette 5: Forth-83 - komplette Implementation von Forth mit Assembler,
Decompiler, Screen-Editor, Kommentar-Screens...

Diskette 6: CP/M-Utilities wie Dateikompressor (bis 60%), Diskmonitor,
UNERA, Mehrspaltendruck, Super-Directory ...

Diskette 7: Alle Programme aus dem GroBen CPC-Arbeitsbuch von Martin
Kotulla und Lothar Miedel (Franzis-Verlag, nur Schneider-CPC)

Diskette 8: Das Super-Adventure Colossal Cave - Suchen Sie Schétze in
der riesigen Hohle! (englisches Programm, deutsche Beschreibung)*

Interpreter fiir die KI-Sprachen XLISP

* auf dem CPC 464/664 nur mit Speichererweiterung (64 K genligen)

Disketten 1-4 mit Wordstar-kompatiblem Editor

Commodore 128: Disketten in von 1570/1571 lesbarem Format. Kein 1541-Format oder
CP/M 2.2-Cartridge fir C64!

Immer noch gilt unser Superpreis: nur 30 Mark pro Diskette! Bitte geben Sie
das gewinschte Diskettenformat (3 Zoll, Vortex 5,25 Zoll, 1570/1571) an.
Nachnahme oder Vorauskasse. Keine Versand- oder Verpackungsgebiihren!

MARTIN KOTULLA

GrabbestraBe 9, 8500 Nirnberg 90, Telefon: 09 11/303333

Weitere Bezugsquellen fiir CPC und Joyce:

Techn. Biro Ingeborg Hochholzer, Erhard-Prunner-StraBe 1, 8062 Markt Indersdorf, Telefon
08136/1625 (auch 3,25 Zoll/Vortex)

TESCO GmbH, RiidenhausenerstraBe, 8714 Wiesentheid, Telafon 09383/1237

Weeske Computer-Elektronik, P Ring 10, 7150 B Telefon 07191/1528-29
Computemure Ho:hulraﬂe 11 8500 Niirnberg 80, Telefon 0911/269028

9, 8000 Minchen 40, Telefon 089/3088048

Weitere Bezugsquelle fiir Commodore 128:
TESCO GmbH, RiidenhausenerstraBe, 8714 Wiesentheid, Telefon 09383/1237

Anfragen von Héndlern, OEMs und VARSs sind stets willkommen!

Festplatteneinbaukit, 20 MB, fiir IBM-PC
und Komp. inkl. Controller und Kabelsatz

fiir 859,- DM
1 Jahr Vollgarantie

Wir rep. Ihr Computersystem zum Pauschalpreis zzgl. Ersatzteile,
Versandkosten, z.B. C64 fur 55,- DM. Bei konkreter Fehlerbeschr.
erstellen wir sofort tel. Kostenvoranschldage. Wir bieten auch
3-Tages-Service an. Dies gilt auch flr Festplatten, Floppy-Disk-
Laufw., Drucker etc. Alle Spezialbausteine wie ROMs, CPUs,
DMAs und programmierte PROMs grdBtenteils ab Lager lieferbar.

Spezialbausteine - Listen anfordern.

Peter Hoffmann, Ing.-Biiro fiir Datentechnik
5840 Schwerte, ReichshofstraBe 47, Telefon 02304/6 1014
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WILLKOMMEN ZUM DIALOG
UBER IHRE BERUFLICHE ZUKUNFT

GESCHAFTSSTELLE FUR TELEKOMMUNIKATION

Mit unserer Wachstums- und Innovationskraft und der
als Unternehmensgrundsatz praktizierten Anwender-
orientierung wollen wir mit lhnen eine langfristig geplan-
te, berechenbare und zukunftsorientierte und rundhe-
rum

erfolgbringende selbsténdige

Y
L)
Partnerschaft -

gewahrleisten. Diese Partnerschaft wird unsererseits un-
terstitzt durch hohe Investitionen, eigene Werbe- und
Marketingpléne, eigene Schulungen und langjahrigen
Entwicklungen.

Sprechen Sie mit uns, wenn Sie Ihr Berufskapital vermeh-
ren wollen oder auch als Praktiker Ihr Know-how aus einer
anderen Branche einbringen wollen.

Als Inhaber einer Geschéaftsstelle fur Telekommunika-
tion bekleiden Sie einer der modernsten Berufe mit bes-
ten Erfolgs- und Zukunftsaussichten in einem von der
Fachwelt unbestrittenen wirtschaftlichen stetig expan-
dierendem Markt.

Unsere Bewerber von heute

sind unsere erfolgreichen Partner von morgen.

Sind Sie an einer Franchisepartnerschaft interessiert, so
bitten wir um |hre Bewerbung.

UNIX Datenverwaltungs- und Datentreuhand-Gesellschaft mbH
8134 Pocking, Postfach 61 - Tel.: 08157-7838

saiters 113




Suche Tauschpartner
Habe neue Software B schreibt an: M. Schul-
ze, GroBberenstr. 10, 1000 Berlin 61. Nur Disk.

Suche Anleitung fiir das Spiel Gunship (C64),
bitte nur in deutsch! Nehme auch Kopie! Zahle
gut! Ruft an bei Wolfgang Skoda, Tel.
07141/58211

Achtung! Ich verkaufe Originale! Game Maker
und Ultima 4! Alles sehr glnstig! In Original-
verpackung! Angebote an: Torsten Ester, Tel.
06402/1425

Wir suchen Tauschpartner fiir C64. Ruft uns
einfach mal an: Tel. 07362/4487 (Stephan) oder
07361/68702 (Marc)!

Verkaufe C-64 + Floppy + Farbfernseher + 2
Joys + Disks + Hefte fir nur 650,— DM — su-
per! Tel. 07031/49765 schnell anrufen.

Verkaufe C64 Il + 1541 + Datasette + Sony-
Monitor + Blcher ca. 2 Mon. alt, Telefon
06631/72178

B C64 M C64MCe4 W
C64 M Tausche newest Software, z.B. Killed u.
Dead, Arkanoid, Dragons L. 2 usw. Sascha
Weking, Bertold-Brecht-Str. 21, Léhne 4,
05732/71199

Suche fiir C64/Disk orig. Alternate R.: The City
+ The Dun. Tausche 1: 1 geg. Koronis R. oder
Hitchhikers G. Tel. 02236/792731 17-19 Uhr!
Nach Arndt fragen!

* The Hammer for all C64-Freaks +*
Verkaufe supergiinstig 5';" Leerdisketten.
Beidseitig gelocht. Pro Stiick nur 85 Pf. (2 DM
Porto). Bei: H. Angstl, Alimannsdorf 40, 8300
Landshut

Suche alles von D&D, AD&D Rollenspiele
(Books, Magazines). Auch noch »LEGO« (Burg
u.a.). Zahle gut. Melden bei: M. Ellermeier,
Postfach 1245, 7822 St. Blasien

1541-kompatibles Cumana-Laufwerk mit Turbo
Access. Dieses Laufwerk kennt keine therm.
Probleme. Neuwertig! DM 350—

Telefon: 02456/2836

* % % Super-Angebotl * * %
Original-Commodore Datasette 1531 inkl.
Adapter und 6 Original-Kassetten nur 50—

Tel. 0203/27802 ab 20.00

Verkaufe: C64 + Floppy + Prologic DOS +
Datasette + Disks + Soft (Bard's Tale, u.a.)
VB: 900 DM

R. Fischer, Jilicherstr. 75, 5100 Aachen

Hat Dein C64 Software-Hunger? Suchst Du
Hot-Stuff + Anleitungen? Hast Du Hardware-
Probleme? Dann Kontakte schnell U-
SSSOFT! Postfach 2053, 4057 Briiggen 2

Verk. Worldgames, Mission Elevator, W. D.
Wins, Goonies fir je 20,— DM, Wintergames
15— DM, Kikstart, Bump Set Spike fir je DM
5,—, alles auf Kassette, Tel. 07147/7826

Suche billigst Floppy. Wer verkauft mir seine
Floppy, flr unter 100 DM. Nicht defekt! Suche
auch Tauschpartner. Thomas Singer, Am
Gaénsborn 35, 6203 Hochh.

K Kk ok ok ok k kok ok ok ke k ok ok ok ok ok ok
Hi, C64-Freaks! Suche Tauschpq?ner (Disk +
neu!) Atze Platinen fir 15 pficm<! AuBerdem:
Riesiges Hardwareangebet, z.B.: 8fach Um-
schaltplatine! Kaufe jeden Computerschrott!
Suche Akustikkoppler u. Eprombrenner (64 K,
Texttools)! M. Schenkl, Bergerstr. 3 a, 8130 Per-
cha od. 08151/15907 Bye, bis bald

hokkhk ok ok okokokohkokokokokkokokohkkok

Verk. C64 + 1541 m, Parallelkabel + Dataset-
te + Sanyo-Farbmon. + Okimate 20 + Zube-
hér + 120 Disks + Box + 19Input 64 + Reini-
gungsset + Extras, nur komplett VB 1800 DM,
0711/350079 Jens

Verkaufe C64 + Software — DM 340,—, Flop-
py — DM 210,—, Drucker — DM 250,—, Fern-
schreiber Com-In 64 — DM 380,—, Empfanger
YAESU FRG 8800 — DM 1290,—, einzeln oder
zusammen, Tel. 07671/1298

Wer hat Happyhefte zu verkaufen? Zahle bis 3
DM. Verkaufe Quickshot Il flir 10 DM, Runhefte
su. 10/86 je 2,50 DM und eine Kassette fir
Commodoresystem fir 15 DM. Zusammen 23
DM, Tel. 07631/13820, PS: suche Hanse

Verk. C64 (300 DM), 1541 (350), Dolp. Dos (150)
Speechdigitizer (60), 130 Disks + Top Soft
(160), Diashowmaker (neu) (55), MPS 801 +
Extras (280), def. C64 (100)! Tel. 06103/34333
(Ralph)

Verkaufe QOriginalspiele (Tape) Winterg. 20—,
Summerg. | + Il 20—, Hypersports 15—,
Hacker 15,—, Tour de France 15—. Tobias Al-
brecht, Weidenstr. 11, 7898 Lauchringen 2, Tel.
o774 a7

Originalspiele (z.B. Sanxion, Speed King, Lea-
derboard, Mission Elevator und viele andere)
billig abzugeben. Auf Disk und Kassette. Tel.
049521747

Suche def. C-64 oder Tastatur, Profidatei, Con-
sultant Multi-Datei, Software aller Art. P. Brock-
mann, 28 Bremen, Vegesackerstr 162,
0421/392955

L1} C-64, 1541, 80 Disks in Box [ ] ]
Speeddos-Flash, Speeddos+, 2 Joysticks, Li-
teratur, Elite orig., alles Topzustand, 1 Jahr alt
990,— DM, 08193/1718

If you want to get in Touch with a member of the
World-Famous Trianon, then write to: Trianon,
PO.Box, A013149, D-6380 Bad Homburg,
West-Germany!!! C.U.!

Suche zuverldssige Tauschpartner (nur Disk).
Ruft an: 02307/60044

C64 + Floppy 1541 + ii. 30 C-Zeitschriften +
Joysticks + Diskettenkasten (50 Stck.) VB
600,—, 089/3142863 ab 18 Uhr inkl. Lieferung
(Miinchen)

Hi Ihr C-64 Freaks! Hier sind wir, die optimalen
Tauschpartner fir Euch! VerpaBt nicht Eure
Gelegenheit! Tel. 07362/4487 (Stephan),

07361/68702 (Marc)

n United Artists Ltd. |
02381/442484 (Christian)

] Department Hamm!

Achtung Bard’s Tale Freaks! Suche Archmage,
Wizzard und andere Charakter aus hohen Le-
vels. Zahle oder tausche. Tel. (07132) 16498
(Timo)

Achtung! Suche Anl. zu B. Tale 2 auch fotoko-
piert, zahle gut. T. 07132/16498 oder T. Hem-
berger, Weinstr. 70, 7101 Erlenbach

Verkaufe C84 mit NTSC-Norm (USA) 150—,
auch Module + Software auf Disk + Kass. z.B.
Karate Champ D 15—, Marc Madller,
06543/3733

ke ok ek ke ke ke ko ok ke ko ke ok ek
Contact Beat-Force! Tel. 02402/73811 (Guido)

Verkaufe:
C64 + Geos + 1541C + Box + Datasette. Al-

West Germany Hi TDM! les neuw. VB 800,— DM, Tel. 0209/56496
d A gk ok ok ke ok ok ok ok ok ke ke ke ok ok ok ok ok Frank
Verkaufe * Verkaufe * Verkaufe EER Verkaufe [ 11}

C64 + 1541 + Joy. + Lit. + Orig. VB 600 DM,
Seikosha GP 550 AVC fiir C64 und Centronics
NP 800 DM fiir VB 400 DM, Tel. 040/5508366

CB4 + 1541 + Zubehdr fir nur 998 DM (Neu-
preis: 1800 DM). Greift zu Leute! H. Fehrs, Tel.
(0481) 62963 (van 14-18 Uhr)

Suche far den C64: Bundesliga live von Lud-
wig Gabelin, Atlantic Soft und Tennis Manager
von Thorsten Woelki. Adr. N. Mantei, 2120 Lii-
neburg, Kossenweg 1, T. 04131/33308

* ok Hallo Freaks! * ok ok
Suche Tauschpartner fir C64. Nur Top Games
gesucht (Disk). 100% Antwort! Listen an: An-
dreas Miiller, Wallgraben 30, 2100 HH 80

DELA Printer MP/I/180. DM 698.00
18075 graphikfahig

Epson- und 1BM-kompatibel, 7X-Butfer
fincl. deutsches Handbuchj

Seikosha SL-80 A/ . . .. DM 899.00
24 Nadel-Matrixdrucker
finct. eng Hanabuchl

HEL‘ L RS DM 1.198.00

I8 i siaision DM 639.00

Dataphon §21-23d .. .. DM 299.00
BTX-Term f. IBM .. ... DM 198.00
BTX-Term . C64 . .. .. OM 198.00

Markendisketten

10er Pack

525" MD1D . . DM 8.90
525"MO20 . ......... DM3.90
5.25" No name 2DHD . .. DM 38,50

3.,5" No name IDD!J.‘FTPIM.?J‘BE
3,5" No name 200 135 TP DM 28.90

Bestellung + Versand
Merkenicher Str. 87-89
5000 Koln 60
Tel. 0221/7 1517-25
Filialen: Essen-Miinchen-Koln
Anrufbeantworter 02 21/7 15 17-30
Mailbox 0221/7 151740

roFun . ... ... DM 19.90

....... oM 27.90
. DM 99.00

1BM-Mouse,
micrasoft !ompayw senell

u. Festplatten

Atari ST, 3.5 Laufwerk DM 448.00
Amiw35 Laufwerk .. DM 445.00
te ST225 ..... oM 789.00

mH rplier

Wir fishren Elektronik- und Computer-
zubehar zu Supsrpreisen. Bitte fordern
Sie_gchriftlich unser aktuelles Info an.

Modulkarten
u. Sonstiges

ri St
Experimentieriarte

128K-Atari-Eprombank . .

oM 49.00

Wir fiihren reichhaltiges Computerzu-
behor fiir Amiga, Atari ST, Schneider

und Commodore-Homecomputer. Bitte

fordern Sie unser aktwelles Info an!

o T
i e v 0 8.

Elekitronik

AMIGA 2000 mvl Tastatur, Maus und
1 Lautwerk 3% 2499,-
AMIGA Farbmonitor 1081 799~
AMIGA 2000 + Farbmonuur 1081 3199,-
dto. mit 2 Laufwerken 3% 3499,-
AMIGA 500 1199,-
Commodore PC-10 Il 2279,
Commodore C128D 1129~
Commodore SX-64 1479,-
Commodore Farbmonitor 1802 499,
Commodore Farbmonitor 1901 679,
Commodore Farbdrucker MCS 801 449 -
Commodore-Drucker MPS 1000 649,-
Plus 4 199,-; Floppy-Disk 1551 339,-
Plus 4 + Floppy-Disk VC 1551 499,-
Armbanduhr Seiko Wrist Terminal 1000
ﬂ::nn vom C 64 mit dem mitgelieferten
bel + Diskette prog. werden) 129~
Akustikkoppler Dataphon S 21 d/2
+ Kabel + Tarminalpm%ramm Ce4 289~
Granmonitor Thomson (35 MHz, Ton) mit
PAL- + RGB-Kabel fur C64/128 299~
Atari
130 XE 339-; Floppy-Disk 1050 389,-
Grafiktablett Koalapad 199~

Versandkostenpauschale (Warenwert bis DM 1000,-/dariber):

KNULLERPREISE

Schneider

CPC 6128 mit Grinmonitor 729,-
CPC 6128 mil Farbmonitor 1189,
Joyce PCW 8256 1549~
Joyce Plus 2099~
1512 mit SW-Mon. + 1 Laufwerk 1349~
mit SW-Mon, + 2 Lautwerke 1769~
PC 1512 mit F.-Mon. + 1 Lautwerk 1769~
mit F.-Mon. + 2 Laufwerke 2199,
Epsondrucker (dt, Version)
Anschluﬁfen:g an C64/128 mit Gorlitz-
interface 8426/AnschluBlertig an AMIGA,
Schneider PC und CPC, Atari ST
800 699~/ 579,-
FX 800 1169,-/1049,-
FX 1000 1439,-/1319,-
EX 800 1539,-/1419,-
EX 1000 1999,-/1879,-
LQ 800 1619,-/1499,-
LQ 1000 2069,-/1949 -
LQ 2500 2749,-/2629,-
SQ 2500 3399,-/3279,-
Coloreinbausatz fir EX 800/1000 219,~
Stardrucker (dt. Version)
NL-10 mit Comm.- oeder Centronicsint. 699,-
ND-10 mit Centronicsinterface 979,-

Vorauskasse (DM 8,-/20,-), Nachnahme (DM 11,20/23,20), Ausland (DM 18,-/30,-).
Lieferung nur gegen NN oder Vorauskasse; Ausland nur Vorauskasse.
Preisliste (Computertyp angeben) gegen Zusendung eines Freiumschlags.

CSV RIEGERT

SchloBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen, Tel. (07161) 52889

Aufgrund der hohen Nachfrage Preis nur noch DM
extrem stabile

JOYSTICK’S
(Acht-Wege-Fahrhebel)
jahrelang bewahrt im hartesten
SPIELHALLEN-EINSATZ
passend fir:
C 64, C 128/ Atari 400, 800, 130/
Schneider CPC/SVI 318, 328u.v.a.
auch in Ausfihrung fir TI-99/4A
von alterfahrenem MUNZ-
AUTOMATEN-HERSTELLER
handwerklich gefertigt.
@ alle Schaltfunktionen selbst-
verstandlich uber Mikroschalter
@ 1 Jahr Garantie — DM 78,-
Lieferung kurzfristig per NN plus DM 6,50 Porto und Versandkosten oder gegen
Vorkasse DM 78,- (porto- und verpackungsfrei). Postgirokonto Koln 3636 23-500
oder durch Verrechnungsscheck.
AUTOMATEN - SERVICE
BAUERBANKSTR. 27 TEL. 0221/366349

ALAIN KRAWIETZ

5000 KOLN 51
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0 Computer-Markt

Halt! Stop!
Verkaufe MPS-803! Halbes Jahr alt, Top Zu-
stand! 250 DM, Tel. 08709/1812 ab 14.00 Uhr

Wer tauscht Eprombrenner (5 Stufen durchge-
hender User-Port, Ein/Aus und Reset-
Schalter) + Games (Kass.) gegen Freezy-
Frame MKS. Tel. 02381/60072 ab 14 Uhr

Achtung! Suche Floppy-1541. Zahle bis 200
Mark, auch mit bespielten Disketten dringend!
Tel. 02241/83954

Public Domain Software
Verkaufe giinstig Freesoft (Musik- u. Anwen-
dersoftware). Info gegen 80 Pf. bei N. Mackl,
Gartenstr. 11, 8575 Kirchenthumbach

Suche: 1541 Floppy, zahle bis 250— DM, Tel.
0821/7103239, fragt nach Christian ab 14 Uhr.

Verkaufe C64 + 1541 + MPS 801 ohne Farb-
kass. + B2 Disks + 2 Data Becker Biicher +
viele C64-Zeitschriften + Atari-Joystick fiir
1300 DM! Tel. 0201/278528 — Ramon Pantke

Haaaalt! Habe sehr gute Games, suche Neme-
sis, Arkanoid, Ikari Warrior und Krackout. Bin
zuverldssig. Listen an: Dirk Henke, Burgstr. 1,
5240 Betzdorf

EEE For Sale! ERE
C64 + 1541 mit Speeddos + Monitor (Grin
mit Ton) + MPS 801 mit Papier

Tel. 0571/48613

Private Kleinanzeigen
BN R0 S

Verk. C-64 1541, 1530, 40 Disks Sound Digi., 2
Joy, Disk-Box, Locher B. Tale |l, L. Godesses,
Short Circ. Paperb., Destr., Miss. Elev., Zoids,
Elite, Bruce Lee, Tel. 07151/41917

Verkaufe glinstig Originale (C-64) z.B.: Eleva-
tor Action, Krakout, Short Circuit, Double Take,
Big Trouble in L.C., Leviathan etc. Ruf an:
02932/24345 Christoph

* Zuverkaufen * C64 + VC 1541 + MPS 801
+ Datasette + 9 orig. Disks + 9 orig. Tapes +
3 Joysticks + 150 Leerdisks + Geos V 1.2 +
viel Zubehor * Tel. 06122/4647 ab 18 Uhr

Ao ke Kk ke ok ke ko ok ok ke ok ok ok ok ok ok
Tausche neueste Software. Ruft an:
0271/72205 * * * Ramsoft % % *

Aok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ok k& ok

Verk. Original-Tapes: Werner, Hexenkiiche
1/2, Scarabéus, F. G. T. H., LCP, Now Games,
Jump Jet, Zoids. Stick 15 DM und PSI-5 Tra-
ding Comp. fiir nur 18 DM. Tel. 04351/85308
(Stefan)

Verkaufe: Orion-Farbmonitor + Datasette
1530 + 28 Originalprogramme + 1 Buch
»Spiele fiir den C64«.

* ok * Tel. 07121/230807

Verkaufe C64 + Floppy 1541 + ca. 150 Disks
+ Akustikk. Dataphon s21d-2. Zusammen od.
einzeln, Preis nach Vereinbarung, tagl. von
14-17 Uhr, Tel. 09922/3511

% ok

Verkaufe C64 + 1551 + Freeze F. MK3 + 60
Disketten (Spiele, Anwendung) + Box + 8 Bii-
cher, Joystick und mehr. Alles in sehr gutem
Zustand. P. 1000 DM, Tel. (08671) 71657, 16-20
u.

Suche zuverldssigen Tauschpartner. Habe
Topgames fiir den C64. Meldet Euch bei Bern-
hard, Tel. 089/8123339

Tauschpartner gesucht! Ich habe neueste
Software (Disk)! Antwort 100%! Listen oder
Disks an Matthias Henrich, Rheneggerstr. 22,
3543 Diemelsee 1

Verk. C64 + 1541 + Datas. + 2 Joyst. + 33
Disks + orig. Games (Bard's Tale 1 + 2 u.a.)
+ 6Blcher + 65 Zeitschr. + Sim. Basic + Lo-
go, NP. Uber 2200 DM, VB 1100 DM, Tel.
04971/7613 (Ingo)

Suche C64 100% i.0. fiir ca. 200— DM, Tel.
05109/63056

Suche Programme auf Kassette. Schickt Li-
sten an Kay Schneidewind, Poststr. 11, 4530 Ib-
benbiiren

SEEEEEEEEENEEEEEEEEEE
Suche C64 + Datasette, zahle 250 DM.
Schreibt an Mirko Schlicht, 3579 Neukirchen

Suche Tauschpartner fiir C64 Games! Call:
0221/741392
Bis bald!

*  Verkaufe Biicher von Data Becker
Top Zustand, neu, 64 Tips & Tricks 2 fiir 25 DM,
Grafikbuch zum C-64 fiir 25 DM, Tel.
06525/314 * Run & Call!

* Verkaufe * Final-Cartridge fir 100— *
Power-Cartridge fiir 130,— * 86'er Happy's fir
4,— pro Stiick % alles fast neu! Run and call:
06525/314 LOS!

Suche Tauschp. habe Topgames (D). Hoffent-
lich Du auch, Habe Werner Gauntlet u.a. Thor-
sten Hendricks, Freitagstr 42, 2953
Rhauderfehn-1

Verkaufe orig. Software fir C64 Datamat 30,—,
Textomat 30—, SM-Joker nur 100,—, Hacker
40—, Formel 64 nur 50—, Laser Compiler
40—, Drucker MPS 802 nur 250—, Tel.
08322/6779

Suche Freunde des C64, die mir mit Rat und
Tat zur Seite stehen kdnnen, z.B. Bild-
Textmaterialien, Techn. Anwendung, speziell
Textverarbeitung, Herrmann Gerald, CL-
Zetkin-Str. 14, DDR 4029 Halle

Habe, suche und tausche immer das Neueste
auf Disk fur den C-64. Ihr auch? Schreibt an:
Mike Butsch, Baselmattweg 159, 4123 All-
schwill, Schweiz

Luxemburgischer Spielefan sucht Tauschpart-
ner aus allen Landern. Besitze topaktuelle
Software. Schreibt an Mike Omes, 12 Rue de
Lidice, 4466 Soleuvre/Luxemburg

Austria % * Osterreich # » Austria
Verkaufe + (suche) neueste Spitzensoftware
auf Disk * sehr billig. Anfragen an W, Seifried,
Paul-Amtmann-Str. 19, A-4050 Traun

Achtung: Verkaufe C-64 + 1541 + 150 Disks
+ Partygirls usw. fir 750 DM ohne Disks 650
DM. 1A Zustand. Suche Amiga 1000. Write to:
Heiko Dodek, Lilienstr. 19, 7964 Kisslegg

Suche noch 100% Tauschpartner (Disk). Habe
neueste Topgames. Schickt Eure Listen sofort
an: Stefan Kiebel, Alemannenstr. 8, Bochum
oder Tel. 0234/12854

Suche Tauschpartner auf Disk! Habe neueste
Software, z.B. Krakout. Listen schnell an Wolf-
gang Scheucher, Mihldorferstr. 1, A-8330
Feldbach

[ E N N E NN R NN N NN NN NN
Verkaufe meine Disks mit Software wie: Endu-
ro Racer, Nemesis usw. 10 Disks = 55— DM
0. 20 Disks = 100,— DM, Tel. (02938) 1569

Verk. wegen Systemwechsel: C64 + 1541 +
Tape + 60 disks mit neuester Software: 750
DM, H. Dannemann, GauBstr. 21, 6600 SBR
oder Tel. 0681/32313

1. Schaffhauser Computerclub, CCS sucht
noch Mitglieder. Clubzeitung, Bibliothek usw.
Info bei: F. Dudas, Hochstr. 255 CH-8200
Schaffhausen

Verkaufe CBM MPS 802 mit Grafik-ROM Il (im
Gmode Epson-kompatibel) und Farbband fiir
nur DM 550,—. Anrufe zwischen 16 u. 18 h!
Druck M. P. Shop, 07321/52244 (Ralf)

Suche sténdig TOP Originale mit Anl. z.B. En-
duro Racer, Labyrinth Academy, Short Circuit,
Ranarama, Cholo, The Pawn, Hi Jack, Arka-
noid, Batman uvm. Tel. 0231/313452

* % % Schweiz * * * C64 * x x Suisse
Tausche neueste Software fiir den C64. Liste
an: Fabien Rais, Moliere 3, 2800 Delemont

* % * Suisse * * * C64 x » x Schweiz

Achtung Happy-Computer-Leser:

eilig ... eilig ... eilig ... Computerferien-SpaB '87 mit CompuCamp ... nur noch wenige freie Plitze

... Antwortcoupon jetzt einsenden!

Computer-Fans aufgepaBt! Noch habt Ihr die Chance, Eure Ferienreise mit
einer phantastischen Reise durch die Computer-Welt zu koppeln. Sowohl der
lernhungrige Ein- als auch der wiBbegierige Aufsteiger hat beim Computer-
ferienveranstalter CompuCamp die Méglichkeit, aus einem bunten
»Computer-Menue«zu wahlen: Vom anfangerfreundlichen Logo, Basic 1 bis
Basic 3, Basic 7.0 iber die Maschinensprache 6502/1 und 6502/2 und Pascal
1 und 2 fiir die Cracks bis hin zu den Spezialkursen Datenferniibertragung,
Commodore-Floppykurs, Amiga-Kurs, Spiele programmieren sowie Profian-
wendung reicht das Computer-Kaleidoskop. Den Létkolben kann man in den
Hardware-Bastel-Kursen ausgiebig benutzen. Da jedem CompuCamper fiir
die Dauer seines gewahlten Kurses ein »eigenes« Gerét zur Verfligung steht,
ist eine hohe Effektivitit quasi vorprogrammiert. Die Kurse bauen direkt auf-
einander auf und kénnen nacheinander von einer bis sechs Wochen gebucht
werden. (Kosten von DM 500,- bis DM 695,- pro Woche je Camp.)

AuBergewohnlich vielseitig sind auch die Méglichkeiten, in den Ferien mit
Chips etwas flir den Kérper zu tun: Irre American Sports wie Base- und Foot-

CompuCamp

GoBlerstraBe 21
2000 Hamburg 55
Tel.: (040) 861255
und 862344

e il

ball, Hackysack, Skate-Board und Bumerangwerfen stehen ebenso auf dem
CompuCamp-Sportprogramm wie Segeln, Tennis, Windsurfen, Selbstvertei-
digung oder - fiir die Outdoor-Freaks - Survival.

Einstures »Durchziehen«der Lehrgange gibt es bei CompuCamp nicht. Indi-
viduelle Wiinsche und Vorstellungen finden bei den jungen, dynamischen
Betreuerteams immer ein offenes Ohr, Fun, SpaB, Abenteuer, Freizeit und
gemeinsames Erleben unter Gleichgesinnten - um diese Schlagwérter dreht
sich der Campaufenthalt in speziell ausgesuchten Jugendgéastehdusern und
Jugendherbergen in Super-Lage.

Auch der aus Funk und Fernsehen bekannte Prof. Dr. Heinz Haber ist von
der CompuCamp-Idee begeistert. Seiner Meinung nach hat CompuCamp
das beste und sinnvollste Ferienprogramm fir Jugendliche iiberhaupt.

Es gibt keine Alternative! Wer noch einen der wenigen freien Plétze ergat-
tern méchte, sollte schnell handeln und den Antwortcoupon umgehend an
CompuCamp abschicken oder besser gleich anrufen unter 040/86 1255.

Antwortcoupon

Bitte senden Sie mir umgehend weitere Informationen
uber die Computer- und Sportferien bei CompuCamp

n

(Te ]

B Name

=

=

£ StraBe

2]

== PLZ, O

g , Ort

o Telefon Alter

besitze Computer-Typ

Bei Einsendung des Antwortcoupons erhélt man umgehend und gratis
den farbigen CompuCamp-Katalog mit noch mehr Informationen!

An: CompuCamp, GoBlerstraBe 21
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CEID74 ==

e FUR DEN COMPUTER ZUHAUS

Suchen Sie Hard- oder Software fur Inren
ATARI 800XL oder 130XE-Computer?

Dann sind Sie bei uns an der richtigen
Adresse! Wir sind die Spezialisten flr
diese Computer.

Wir haben die richtige Software, das
passende Zubehor, und unser Reparatur-
service hilft Ihnen bei Problemen schnell
und preiswert!

TELEFON: 0208-497169

Compy-Shop OHG
Gneisenaustr. 29, 4330 Miilheim/Ruhr

Fordern Sie unsere neueste Preisliste an!

R R N R R S R A A R R R R

Preise wieimParadies!

EPSON FX-800 938,- FX-1000 1208,- LX-86 689,~
EPSON LQ-800 1448,- LQ-1000 1898,- LQ-2500 2498,-
NEC P6 1138,~  Einzblatteinzugf.P6488,~ P7 1398,—
NEC P6 color 1448,~  Einzblatteinzugf.P7598,~  P7 color 1698,—
Star NL-10 648~ NB24-15 1798,- NX-15 978,~
Citizen MSP-10e 688,~ LSP-120D 438~ MSP-25 1048,—
Panasonic KX-P 1081 498, KX-P 1082 738,- KX-P 1083 1048,~
Panasonic KX-P 1592 1195~ KX-P 1595 1598,~ KX-P 1524 1848,—
OKI OKI 20 498~ ML-293 1298,- ML-294  1998,—
OKI ML-182 549,- ML-183 809,- ML-192 869,
OKI Laserline6plus 3799,—

Juki 5510 748,— Gesamte Juki-Palette lieferbar!
Brother M-1109 469,- M-1409 798,- M-1509 998,-
CommodorePC-10 1l 2298,- PC-10 Il mit 20 MB-Platte 2999,-
Seikosha SL-80 Ai 898,- VEGAdeluxe 828,- NEC Multisync EGA-Monitor 1578,-
Seagate ST 225 20 MB, 65 ms incl. Controller, Kabelsatz 698,—
Seagate ST 238 30 MB, incl. RLL-Controller, Kabelsatz 798,—-

Computer Discount 2000 GmbH

Hg?ter der Bahn - 5403 Urmitz-Bhf. - ® 02630/84227
71

KaiserstraBe 21, 7890 Waldshut, Tel. 077 51 -79 20

Frei-Programme (fast) gratis

Neu: Stark erweiterte Kollektionen: IBM: 1020 Disks, C64: 360 Disks,

C 128: 35 Disks, Atari St: 220 Disks, Amiga: 120 Disks,
Apple lI: 260 Disks, Macintosh: 335 Disks

kollektion» anfordern. (Computermarke angeben bitte.)

Neu: Deutsche Programme

Katalog auf Disketten und 1 Diskette mit
10 beliebten Programmen DM 10.-

Einschliesslich gedrucktes Sachgebiets-Verzeichnis.
(Bitte Banknote oder Scheck beilegen.)

Bitte unbedingt Computermarke und Modell angeben.

,—( Ecosoft Economy Software AG )%

Sonderkollektionen: Von uns nach Sachgebieten sortierte und auf
Lauffahigkeit und Qualitat geprufte Programme. Bitte Liste «Sonder-

Computer-Markt

Private Kleinanzeigen

Suche Tauschpartner auf Disk. Habe Topga-
mes wie Worldgames... Listen an Arnold Pri-
sternik, Féhrenbaumstr. 9 A, 8435 Wagna,
Osterreich

Suche: Brush up your English 1-3, Adressen-
verwaltungsprg. Neueste Soft fir Tausch vor-
handen! Listen an: Markus Habliitzel, Lindstr.
37, CH-8400 Winterthur, Tel. 052/234752

Tausche oder verkaufe Top-Spiele wie 1942,
Paperboy, Murder on the Mississippi. Interes-
sen an: Donewico D'Alessandro, Rue Metzer-
lach 213, 4441 Soleuvre (Luxemb.)

Verkaufe Floppy 1541 (100 DM) + aktuelle
Software (Infiltrator, Low of the west...).
Schreibt an: Noel Daniel, Rue Metzerlach 245,
4441 Soleuvre, Luxemburg

Disk B Schweiz B Disk
Suche Tauschpartner zwecks Tausch von Su-
pergames! Write or call me: Thomas Grob,
Pfeffingerstr. 22, 4147 Aesch, Tel. 061/783231

!l Freaks aufgepaBt !!

Habe Top-Software! Z.B. Nemesis u. Phm. Pe-
gasus usw. Schreibt mir doch mal:
Heinz Brandl, Burenstr. 72,

8052 Graz Austria

Suche Tauschpartner fiir allerneueste Topsoft-
ware. Gerhard Marischka, Adolf-Loosg. 5/4,
A-1210 Wien, Tel. 0222/256410 (Disk!)

SCHNEIDER

Verkaufe oder tausche gegen Software auf
Disk Drucker NLQ 401 (1,5 Jahre alt). Angebote
an: CB, Am Hasensprung 21, 8510 Fiirth

Hey Du! Hast Du auch MS-DOS Spiele?
Schreib mir doch! Und verkaufe Griinmonitor
@GT 65 fiar CPC 464 fiir 150 DM! Bei A. Holzer,
Am Brestenberg 14, 7213 Dunningen-3, bis
bald!

Verkaufe Schneider bezogene Magazine: C +
VG, Amtix, HC, ASM, Schneider aktiv, Chip etc.
Uber 400 St. Tobias Schroder, Hasenwinkel 10,
2112 Jesteburg, #504183/2642

30 Original-Games 50 % unter NF. Liste gegen
80 Pf. Briefm. bei Jens Krautscheid, Kir-
chenstr. 2 a, 8257 Armstorf (08081/2540),
Original-Games 50% unter NP

Ein armer Schiler sucht das Floppy DDI. Ich
bezahle bis zu 400,—. Bitte dringend! Schreibt
an Jorg Detscher-Winker, GroBe Austr. 22,
7560 Gaggenau 12, Tel. 07225/72175

Suche Spiele! (C/D): Star Treck, 500 cc etc. Ha-
be Arkanoid, Bomb Jack | + Il etc. Bitte Liste
an: Oliver Wagner, Miihlenheide 49, 4790 Pa-
derborn oder 05254/60501

EEEEEEEEEEEEEEEEEEER
Verkaufe CPC 464 m. Farbmonitor + Zubehdr
(ca. 1 Jahr alt) far

500— DM (+ Porto)
EER Tel. 089/8343522 L1}

e e e gk ek ok ek ke ke ke ok ke ke ok ok
Verkaufe Originalkassetten fir CPC 464 zw.
5-25 DM! (Z.B. Elite 25—, Spindizzy 20,—, Al-
lien 10,—)
* kK

Tel. 089/8343522 * ke k

Qriginalspiele fir CPC464 wie neu: Fighter Pi-
lot, Ghostbusters, Fruity Frank, Masterchess,
Manic Miner 20 DM, Wintergames 30 DM, Tel.
0721/472445

Schneider PC 1512 Userclub bietet mtl. Zeit-
schrift, Software und vieles mehr. Info gg.
Riickporto von Rolf Knorre, Postfach 200102,
5600 Wuppertal 2

Suche: NLQ 401 Drucker + Handbuch (100%
o.k.), zahle bis 250 DM. Suche/tauschelver-
kaufe auBerdem Software aller Art (Disk + Ta-
pe). M. Hildebrand, Tel. 05225/3797

Verk. CPC 6128 mit Zubehor fir 750— DM
VHB, M+T-Biicher dBase |l und Wordstar fir
CPC fiir je 25—, Michael Mller, Eichen-
dorffstr. 20, 7519 Eppingen, 07262/8288

EER Mirage-Imager EER
Original verpackt fir 464/664! Preis VB! Tel.
07151/23215 (Ralf)!

EENEEENEEEEEEENEEEER

Suche Tauschpartner fiir CPC 464 nur 3"-
Disk. Liste an Tobias Krohn, Gr. Twiete 17 a,
2081 Tangstedt, Tel. 04101/209313

Suche CPC 6128 Software eventuell auch
Tausch. Habe Spiele wie Spindizzy, Elite usw.
Schreibt an Gerd Schiler, Hauptstr. 11, 5449
Badenhard

Suche Z80-Assembler Profi zwecks Erfah-
rungsaustausch fir CPC 6128. Melden bei:
Jérg Tholen, Wilhelmstr. 351, 7301 Deizisau

Schneider CPC 464 + Disk + Farbmonitor +
Software, Preis DM 900, Tel. 06188/5135

Verkaufe Schneider 6128 Color Abdeckhaube,
ECB-Bus, RS232Software, Joystick. Preis:
VHB 1200 DM, Tel. 04372/1889 ab 18 Uhr

Verkaufe CPC 464, Farbmonitor, Literatur +
Zubehor, ideal auch fir Einsteiger! Preis: VHS,
Tel. 06252/71422

Sucheltausche CPC-Software auf 3 Zoll Disk.
Schreibt an Markus SchieBl, Tannenweg 4,
8478 Teunz

Computerei vorbei! CPC464 Farbe/griin und
viel Peripherie billig! Liste gegen 80er Marke:
W. Lack, Sieringstr. 29, 6230 Ffm-80

Verkaufe CPC 6128 Color + Software VB 1600
DM, auch Handbiicher M+T, Stephan Gau-
mert, Rosdorfer Weg 4, 3400 Géttingen, Tel.
0551/7701536

EEE Public Domain EER
Verkaufe meine PD Disks (37) pro Disk 15 DM,
H. Schippers, Postfach 350143, 405 M-
Gladbach, 02166/18482

Verkaufe CPC-464 + Color-Monitor + Softwa-
re + Joy. + Bicher fiir 630,— VB. Suche Soft.
+ Bucher fur Atari ST, Dirk Piotrkowski, Blu-
menstr. 41, 4100 Duisburg 18

Verkaufe wegen Systemwechsel neuwertigen
CPC 464 + Farbmonitor + NLQ 401 + Soft-
ware (u.a. Mission Elevator, Spindizzy) + Bi-
cher fiir nur DM 999,—. Tel. 0711/378812 ab 16
Uhr

Verkaufe Software, auch Tausch. Verkaufe
Akustikkoppler: AS-A 2480 180,— anschl fertig
m. Software (0. FTZ) macht nix, Marc Miller,
06543/3733

Habe einen CPC 6128 und tausche Program-
me aller Art. Schickt Eure Listen an Rainer
Miuiller, Kreisstr. 17 A, 8071 Gelbelsee. Alle Eure
Briefe werden beantwortet!

CPC 464 mit Diskdrive, Spielesoftware, An-
wendersoftware u. Blicher (von Basic bis As-
sembler) fiir nur 400,— DM, Peter Mengel, Am
Zollstock 23, 6301 Pohlheim 1, 06403/63084

L 1 1] Originale Topspiele L L1
Disks (CPC) w.z.B. Starglider, Werner, Batman
usw. preiswert zu verkauf., Tel. 08022/4788
oder 4919 ab 18 Uhr

SEENEEENEEEEEEEENEEEN

Verkaufe: Dataphon s21d mit Kabel und Soft-
ware — 140 DM und Electric Studio, bestehend
aus Lightpen und Software fir 80 DM — J. B6-
ger, Brokhusenstr. 7, 3470 Hoxter 11

Tausche Software 464, nur Tape. Habe z.8. S.
Cycle, Enduro Racer, Infiltrator, Antiriad. Su-
che Action-Games + Adventures, Tel.
06571/29207 nach 13 Uhr

Suche Tauschpartner! Disk + Tape! Habe die
neueste Software! Schickt Eure Listen an: G.
Coco, Wuppertalstr. 55, 5608 Radevormwald
— Antworte sofort —

Suche zuverlassige Tauschpartner (Disk/Ta-
pe) im Bereich Minster. Listen an: Stephan
Eschen, Beethovenstr. 42, 44 MS-Hiltrup, Tel.
02501/3639

[ 1 1] Achtung EEE
Verkaufe CPC 464 (Farbe) + DMP 2000 +
Joystick + Literatur + 20 Spiele fur 1250 DM,
Tel. 02191/26789

Verkaufe CPC 664 (Griinmonitor + Floppy) +
Disketten + Biicher + sonstiges Zubehér (al-
les neuwertig) VB 500,— DM, Tel. 089/779632
(15-18 Uhr)

Verkaufe: CPC 464 (Farbe) + DDI-1 +

Verkaufe oder tausche meine gesamte Spiele-
sammlung, z.B. Hacker [, Gyroscope u.a. In-
teressenten melden sich bei Dirk Wagner, Zug-
spitzstr. 7, 8251 Heldenstein, Tel. 08636/1680

Schneider CPC 6128 + Farbmonitor + Ab-
deckhauben; Joystick Sony; 3"-Disketten-
Box; Bicher fiir CPC 6128 + 464; Zeitschrif-
ten: 20 HC + 5 Sonderhefte. Preis VB
0221/864761

Drucker (SP1000CPC) + DK'tronic 64 K + 10
Spiele (Elite, Starglider) + Abdeckhauben +
versch. Lektire. Preis: VB 2200,—, M. Paul,
Op'n  Hainholt 12, 2000 HH 55

Verkaufe: Fischertechnikcomputing Roboter
+ Interface fiir Schneider CPC 464 + 664 neu
fiir 699 DM, Scheele, Kirchwerderhausdeich
69, 2050 Hamburg 80, Tel. 040/7231396 ab 17
Uhr
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Verkaufe meine Originale! Habe ber 100 St.
weit unter Neupreis! 5-20 DM. Auch neueste
Software wie Reisende im Wind & Short Circuit
& DC2 usw. Tim G., Tel. 02228/7464

Suche Software fiir ZX-Spectrum 48 K auf
Kass. Suche auch Sam-Fox-Poker und
Joystick-Interface. Listen an: Udo Licke,
Windmiihlenweg 56, 3477 Marienminster 1

6128 3"-Spieledisk: 2 Adventures + U-Boot-
Kapitdn — Deutsch — 20,— m. Disk/10,— o.
Disk, Jorg Tholen, Wilhelmstr. 35/1, 7301 Deizi-
sau, 100% Antwort

Spectrum und QL Software, z.B. fir Spectrum:
Impossaball, Top Gun, Enduro Racer usw. Li-
ste bei M. Résch, Wunnensteinstr. 3, 7100 Heil-
bronn

Tausche Software fiir CPC 6128 (Disk). Verkau-
fe: D. Forbidden PI. D. Hijack je 30 DM.
Schreibt an Chr. Schlettig, Hockmerlau 14,
4720 Beckum 2

Verkaufe Beta Disk Interface und 5! Slimline
Shugart kompatibles Laufwerk. Je 3 Monate
alt. Komplett oder einzeln: Gebote an M.
Miinch, Marienstr. 64, 3411 Katlenburg-Linden

Verkaufe Schneider CPC 464 mit Griinmonitor,
7 Spiele, Joystick, Welcomekassette u. Leer-
kassetten. Preis DM 600,— VB. Wer Interesse
hat, ruft Daniel Fuchs an, Tel. 06106/73108

ZX Spectrum: Verkaufe Interface 180 DM, MD
80 DM, 21 Cartridges 80 DM, Dktronics Tast.
80 DM, Datenrecorder 40 DM, ZX Hardware-
buch 15 DM in Marktredwitz, 09231/5120

Achtung! Umsteigen auf 16 Bit. Tausche Atari
260 ST gegen Schneider CPC 6128 + Griin-
mon. oder zahle bis 600 DM, B. Ecken,
Waldstr. 12, 8741 Schénau

Suche Tauschpartner fir Spectrum 16/48 K.
Habe (iber 100 Programme! Listen an: Markus
Mayer, Pfarrer-Knogler-Str. 8, 8070 Ingolstadt,
100% Antwortgarantie!

EER Austria HER
Suche anstandige, wohlerzogene Tauschpart-
ner (Spiele): Markus Heinrich, Mitterweg 4,
A-4150 Rohrbach

Sharp MZ-80P4 Matrixdrucker DIN A3, 160
cps, Zeichensatz-ROM fiir MZ-80A/B und
MZ-700/800, 1a-Zustand, nur DM 600,—, Tel.
08671/4638 Mi-Fr ab 20 h

Verkaufe Sharp PC-1500A + CE 150 + Soft-
ware + Literatur, PC wurde um 18 KB erwei-
tert. VHB DM 700, Norbert Tauchnitz, (0203)
372547. Bitte ab 19 Uhr! M. Basic-Erw.

Suche fur PC-1500:

CE-155 (8 KB-Erweiterung)

CE-158 (RS232C + Centronics)

Dominik Strasser, H. Heine-Weg 6, 8037 Ol-
ching, Tel. 08142/14358

Sharp MZ-80A, 48 K, 40/80 Z., neuwertig mit
Exp. Unit AEU, RS232, Printer- und Floppyin-
terface fir DM 700,— zu verk. Tel. 0681/817556
(18-20 Uhr)

MZ800 — Tausche Software! — MZ800
Habe: CP/M-Spiele-Sprachen usw. Tausche
auf QD-CMT-5'4" Disk » Anselm Althdfer,
Bohnhorst 219, 3079 Warmsen, Tel. 05767/322
— 18.00!

Bin Anfanger und habe 1 Computer von Sharp-
MZ 700. Wer kann mir weiterhelfen mit Spie-
len, Hardware und Software? Schreibt bitte
recht zahlreich. K.-H. Rullmann, Zum Gold-
acker 6, 6450 Hanau 8

SINCLAIR
SPECTRUM

Der Spectrum Profi Club bietet lhnen fir nur 20
DM im Jahr: 12 Clubhefte, Rabatte, Free Soft,
Beratung uvm.! Kostenl. Info: SPC, Waldstr. 70,
5200 Siegburg

Der Spectrum Profi Club ist fur jeden Spec-
trum User da! Kostenl. Info mit zwei Ausgaben
unseres Clubheftes »Rainbow User«bei: SPC,
Waldstr. 70, 5200 Siegburg

Spectrum 128 K 300—, Opus 180 K 300 DM,
monochr. Monitor 150,—, Kempst. E Druckin-
terf. 90,—, Kempston Pro Joyst. int. 50,—, 30
Disketten 3',* mit Programm 80,—. Telefon
06106/13293

Verk. Spectrum+ inkl.: ISO-ROM schaltb., IF1
+ MD + 24 Cartr, viel Software, Joystick +
IF., Monitor Ausgang, Centr.-IF., Monitor CBM
1701, VB 900,—, Tel. 089/153750

Verkaufe:

Antiriad, Uridium, Impossaball fir je 15—, zu-
sammen 40— Alles Original. Tel.
02421/53475

* % % GP-50S mit ZX-81 % % &
(16 KB, 9 Softw.-Kass., Autorep., Tast.-pieps,
Resetsch.) auch einzeln, zus. f. 250 VHB zu
verkaufen. Tel. 0631/96801

Verk.: DK’tronics Tast. + Reset + Ein/Aus:
Kemp. E., Kemp. Joy, original Software + Lite-
ratur: Prg. des Z80, ROM, Listings usw., Tel.
0202/477265 |. Loos, Mastweg 68, 56 Wupper-
tal 12

Verkaufe Spiele (z.B. Scooby Doo usw.). Liste
anfordern. Michael Henricy, Pestalozzidorf 6,
4220 Dinslaken 3, Tel. 02134/91224

Verk. orig. Software: Ant Attack, Fred, Alche-
mist, Atic Atac, PSSST u.a. Angeb. an: Arnim
Ronimi, Riedhalsstr. 17, 6000 Frankfurt 56, Tel.
06101/43356

Sinclair ZX Spectrum User-Club! Schon 4
Jahre aktiv und es geht noch weiter. Info gg.
Ruckporto von Rolf Knorre, Postfach 200102,
5600 Wuppertal 2

Verkaufe Spectrum 48 K mit Joystick und Inter-
face. Handbuch und Software liegt bei. Preis
= 292 DM (07171) 2554 ab 19.00 Uhr

Sinclair Spectr. 48 K, Interf. 1, Microdr. mit 20
Cartridges, Kempst. Joystickinterf. + Joyst.
Viele Superspiele u. Literatur, zus. 300 DM,
Tel. 05121/55398

Hallo Spectrum User! Suche Kontakt! 48 K/128
K. Schreibt mit Listen: Jorn Dietz, Mlllershdrn
26, 2302 Flintbek

ZX 81'er Kontakte gesucht.

Suche Ula ZX 81, Drucker ZX 81, oder GP 50
S. Angebote: Ernst Langfeld, Mérzbriicken-
weg 6, 8751 Sulzbach, Tel. 06028/1306 (18.00)

ENEEEEEEEEEEEEEEEEER
Suche Seikosha GP 50 S (Wintergames). An-
gebote an: Peter Tesmer, Bergstr. 2 a, 7600 Of-
fenburg

Spectr. 48 K in Profit. + 2 ISO-ROM + Data-
CR + JS + Comcon-IF + GP 50 S (neuw.) +
Pap. + viel Lit. + Tas. |l + M-Coder + Ma.-File
+ Unif + Spiele — nur kpl. DM 525— B Mehr
Infos Tel. 089/799162

Elektr. Taschenkopierer

ohne Chemie

Jap. Spitzentechnologie. Vorgestellt in Presse und
FS. Endloskopien bis 68 mm Breite und 10 m Lange.
Taschenkopierer nur 135x101x46 mm. Aufiésung
8dots/mm, Einstellbar Dunkel/Hell. Anzeige fir
Laden/Betrieb/Batterie schwach. Eingebaute Akkus
und Ladestation. Lieferung kpl. mit 220V/12V Lade-
adapter und Papiemrolle sowie Tragetasche.
BN67008  Taschenkopierer 498,—
BN67009  Kopierpapier B68xL10m 6,90

Kostenlose:: Katalog anfordern/kommt 5 x im Jahr

Commodore VIC 20
Commodore VIC 20 Computer kpl., aber ohne Ge-
héuse. Platine voll bestiickt. Alle wichtigen ICs ge-
sockelt. Netzteil aufgebaut. Alle Steckverbi
vorhanden. MaBe B390xT185xH32 mm. Professio-
nelles Keyboard mit 66 Keys inkl, Cursor. Kpl. mit
Stecker u. Kabel. MaBe B390xT130xH50 mm, Die Ge-
réte sind kpl. steckfertig und kdnnen an jedem Fern-
seh betrieben werden. Notwendig ist nur ein
Trafo mit 9V und ca. 2 Amp. Das Netzteil ist bereits
vorhanden. Commodore-Set 29,80
BN 98102 ab 3Stick 24,50

lll!lfll!lilll
f.L Lt
e I O B B

Fiir viele Locher so wenig Geld
Die Steckbrettboards von Bihler haben 2 Vorteile, sle
sind sehr preiswert und dafir umso besser in der
Qualitét. CI-10. Steckbrett 640 Kontakte in 10 Reihen
a. 64 Steckkontakte. MaBe: 175x35xH10 mm.
BN 85083 640 Kontakte C-10 1 Stiick 9,90
ab 5 Stiick 8,90
CI-20. Steckbrett 840 Kontakte in 14 Reihen. 2x Ver-
teilerstreifen und  1x Terminalstreifen. MaBe:
175x55xH10 mm.

. BN 85084 840 Kontakte CI-20 1 Stlick 12,90

ab 5 Stick 11,80
BN 12

Biihler elektronik : Postfach 32+ 7570 Baden-Baden - Tel. (07221) 71004
Filialbetriebe in Mannheim M7, 9/10 - 7500 Karlsruhe, Waldstr. 46

Kransberger

Verkaufe: Sinclair QL — 180 DM, 512 K — 250
DM, Doppelfloppy 3,5" + Contr. — 690 DM &
weit. Zubehor, M. Kromke, Steinbruchstr. 17,
3000 Hannover 61, Tel. 0511/588975

Spectrum wird jetzt ausgemistet! Tastatur,
Disk-Int., Lightpen, Joystick, Drucker GP 50 S,
Eprom-Karte, Spec.-Drum, Bicher, Softw. Bil-
ligst zu verramschen! & 07633/7461, Karl

Sinclair Spectrum 48 K + Interface | + Micro-
drive + Cartridges + Kassetten mit Software
350,— DM, B. Halbig, Tel. 02677/778

Verkaufe wegen Systemwechsel Spectrum 48
K far 150,— DM; Epromer 4 K-64 K — 100—
DM; ROM:-Listing — 12,— DM, bei: T. Kriiger,
Nibelungenplatz 25, 3300 Braunschweig

VERSCHIEDENES

* % Hallo Computer-Freaks! * »
Suche 100% Tauschpartner C-64 u. CPC464
(Tape). Listen an: M. Schmitz, Niedenkampstr.
18, 4430 Steinfurt

Drucker Seikosha GP 550 AVC 450 DM, SP180
VC 550 DM (neuwertig), elektr. SM 800 DM,
GSG, 5143 Wassenberg 112 HY. Tel
02432/3600, Btx 024323602, Btx-Bkz (17)
940600666. Infos 5 DM

[ 11} IBM — IBM — IBM EER
Kaufe mdglichst billig Software fiir IBM 0. Kom-
patible, Tel. 06833/353 (19.00-20.00 h)

EEEEEEEEENEEEENEEEEE

Verkaufe
Laser Color Computer 210-8 K fir 200 DM.
M. Maier, Tel. 069/564303, ab 17.00 Uhr

Verkaufe Sharp PC-1500 A, CE-150 + viel Lite-
ratur, VHB: 450,— DM. Suche Einzelblattein-
zug fiir Epson LX-86, Bormes Gunter, Tel.
06554/481 nach 19.00 Uhr

' ' Wir bieten keinen Massenramsch aus Fernost sondern
EEE Qualitits-PC’s made in Germany

ABACO 16E, Profi-Din-Tastatur, 1 x 360 KB Disk, 256 KB RAM,
Color-Grafik-Karte, Kompaktgehduse . . . .

ABACOMP

Sonderpreise solange Vorrat!
Bestellungen bitte n;; scl;ggtl,lch an ABACOMP GmbH

Weg

Tel. Auskunft: Mo-Sa 8-9.30 Uhr unter 8069) 700303
Ladenéffnung: Mo-Fr 10-12 und 14-1

Ginnheimer LandstraBe 1 - 6000 Frankfurt 90 (Bockenheim)
Mindestbesteliwert: 50,—DM »HC7« angeben.

Uhr in der
Ultig ab 10.6.

ABACO 16 HS, wie 16 E, jedoch mit groBem Gehduse, 2 x 360
KB Disk Slim-Line, 640 KB RAM, Druckerschnittstelle, entweder mit

Color-Grafik-Karte oder herkules-kompatibler Grafik-Karte . . . . . . . . ...

Warum wollen Sie immer noch einen PC ohne Festplatte???

ABACO 16 HS wie vor, jedoch nur 1 Disklaufwerk und 30 MB Festplatte . . . . . 1995,—
ABACO 186, der Profi, wie ABACO 16 HS, aber zusétzlich 2 Jahre

Garantie, serielle (Datenfernibertragung) und parallele (Drucker-)

Schnittstelle, batteriegepufferte Uhr, extra leiser Liifter, Game-Port,
Textverarbeitungspregramm, Komfort-Tastatur mit 105 Tasten, Turbo-

Modusmit8 MHz Taktfrequenz . . . . . . . . . .. ... ... 1710,—
Aufpreisf. herkules-kompatible Grafik-Kartef. ABACO16 . . . . . . ... ... .. 57,—
NEU AT-kompatibel
ABACO 16-286, 640 KB RAM, 10 MHz, 2 DlsklaufwarkEJe 12MB ... ... 2736,—
Alle ABACQO-Modelle natirlich auch mit Festp
XT/AT-Zubehir, getestet und 6-monatige Garantie
Hauptplatine mit 640 KB RAM 5 Turbo-Platinemit640KBRAM . . . . . . . 389,—
Gehéuse . . ..... A e 114‘ = Netzteil, min. 150W . . . . ........ 142,50
Profi-Tastatur, 84 Tasten . . i G A Komfort-Tastatur, 105 Tasten . 199,50
Disk-Laufw., 2 x 40 Tracks, 360KB . . . 228, Disk-Lautw., 2x80 Tracks, 1, 2MB 285,—
Disk-Controller XT, 2x360KB . . . . . . . 45,60 Disk-Controller AT, 2x 1,2 M8 . v A=
Color-Grafik-Karte . . SRR P | herkules-kompatible Grafik-Karte . . . 142,50
Mini-AT-Hauptplatine, 640KB . . 1197,- Drucker-Karte . . . . ............ 34,20
EGA-Karte . .. Multil/0-Karte . . . ............ 199,50
Monitor 12" BAS, griin 0. bernst. ab171,- MONBOF12 TIL. o oocpi5r 2 5% 5ovie ab228,-
Festplatten-Kit10MB . . . . . ... ... = Festplatten-Kit15MB . . . . . ... ... 741,—
Festplatten-Kit20MB . . . . . . ... .. 855, Festplatten-KitaomM8 . . . . . ... ... 912,—
Computer anderer renommierter Hersteller
Schneider CPC 6128, grun. Mon. . . . - Amstrad 6128, griner Mon, . . . 912,-
SchneiderPC 1512 . i 5 ab|425 - Alari260STmitDisk354 , . . . . .. .. 855,
Atari520 STM mit Disk 354 . rroe . 989,— Atari 1040 ST m. SM 124 + Maus 1710,-
CommodoreC-128D . . . . .. ... .. 1140, Commod. AMIGA 2000, Farbmon, Maus 3078,-
Drucker
Itoh Riteman Super C+, 120 Z/sec. Olivetti DM 100, 120 Z/sec.,
NLQ, fiir Commodore 64 und128 . nurd49s,— NLQ, Centronics-parallel . . . . ... nur548,—
SIarNL 10m. Modul . . . .. B84 - Itoh Riteman SuperF+ . . . . 627
CP6 . . 1254, NECP6Color . . . .
Cen(rcmcsGLP . 456,— EPSONFX-800 . . .

Stuckzahl Angbote fiir Clubs, Hﬁndler etc.

10PC-Druckerkabel . . . . . . 17— 100Disketten51/4" . . . . . ... .. 8,40
50Disketten31/2" . . . . ... ..... 135,— 10 Joysticks fur Commodore/Atani . . . . . . 57,—
10 »Quickfinger« (Au(uhra)' Joysticks . . 171,—

Viele weitere Produkte auf Anfrage, beachten Sie auch unsere Anzeigen in friheren Ausgaben.
Héndleranfragen erwiinscht. Wir suchen standig neue Mitarbeiter fur Verwaltung und Verkauf.
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NLQ~NLQ«NLQ«NLQ
(1]

FX80 - RX80 - MX 80

und FX 100, RX 100, JX

Aufrustsatz 'l 49
ab DM _—

macht ihren Drucker zum
Schonschriftdrucker

Kommando zum Léschen

eines Druckerpuffers
Schriftwahl Uber Bedienfeld
und Software

IBM Zeichensatz (MX, FX)

Deutsche Einbau- und
Bedienanleitung!!!

Apple/Macintosh
Drucker Emulation
nur FX und JX Drucker

Installation ohne Loten in
ca. 15 Minuten

Aufrustsatz fir
RX 80 DM 149,—  DieNr. 1 fir
MX 80DM 179,—  Speichererweiterung

FS 80 DM 199,  Uhrenmodule, Lauf-
werke, PC-Gehause

flir ATARI ST

WEIDE ELEKTRONIK

Regerstr. 34 - 4010 Hilden
Tel.: 02103/41226

Computershop Werner Brock

Compuier-MarkI

Privaie Kleinunzeigen

Supermega giinstig! Verk. f. C64/128 »Revs-
Firebird«Disk. 28—, Datamat von Data Becker
f. C128 Disk 35—; »Donkey Kong-Modul 1. Atari
XL f. 17—. Gleich anrufen! (07191) 2736

Verkaufe original Hacker, Karateka, Explding
Fist je 20 DM auf Disk (C84). Verkaufe auBer-
dem VCS Atari 2600 + 19 Kassetten. Suche
Tauschpartner fiir Software. Tel. 09234/6782

EEE Geld fir Hard- und Software HEE
Kaufe alte Ansichtskarten vor 1950. Kaufe jede
Karte. Freddy Egen, Uhlandstr. 7, 7889 Gren-
zach, 07624/2304

Verkaufe Thompson Most ohne Zubehér.
Héchstgebot gilt. Angebote an: Roland Rich-
ter, Tel. 04255/300, Adresse: LA-Bazoge 342,
D-2811 Martfeld, DACG ist Super!

IBM-kompatibler Drucker Star SG 15 — neu —
130 Z/sec., versch. Schriftarten, einstellbar,
Near Letter Quality. Verk.pr. 800,— inkl. Hand-
buch, Tel. 04402/3686 od. 04421/64311

Ironsoft % * Irensoft % # lronsoft
Suche Tauschpartner! Habe Topsoftware aus
USA und GB. Tel. 08122/8304 (ab 17.00 Uhr)

Ironsoft % % Ironsoft # % lronsoft

Kaufen: Computer + Peripherie (auch def.).
Bieten: Alles! Vom Computer bis zum IC!
Schreiber Computer! Der faire Partner aus Dis-
sen, Odenbergstr. 8, (PLZ: 3505)

Verkaufe 1A Epsoms
(Ubrig aus Sammelbestellung):
Toshiba 27512 DM 19,50
Hitachi 27256 DM 997
Tel. 074341411

* Tintenstrahldrucker * Hewlett-Packard
Thinkjet 2225 C (6 Mon. alt) Epson-/Centronic-
Schnittst. + 2500 Blatt Thinkjet-Papier + 2 Pa-
tronen nur 1150— DM! Tel. (05241) 35074

Drucker Seikosha 550 A 200,— DM
OAX fir CPC 464 20— DM
Happy Computer 2/84-4/87 nach Gebot, auch
einzeln. Stephan Blinning 04371/9372

Tausche Oric 164 K gegen Hardware fir Spec-
trum. Angebote an: Uwe Hesse, Postfach 1241,
4443 Suttorf

Hey Freaks!

Verkaufe Matrixdrucker CP-80, ca. 1 Jahr alt
mit viel Zubehor und AnschluBkabel fur C64,
VB 500,— DM, Tel. 06074/33213

Gewerbliche
Kleinanzeigen

d o g ko ok ok ok ok ok e o e ok o ok ok ok
Software fir den ATARI 520 ST
Hervorragende Programme fiir lhren ATARI ST
Diskettenmonitor # Calculator * FLOYD-
Monitor * Bundesligatabellenverwaltung *
VIP-Professional. Info gegen 2,- DM von

JJC, Crispinstr. 4, 46 Dortmund 50

*hkkkkhkx ATARIST * % % % % % %
* Vereinfachtes Skat nur DM 15,-; *
* zu bestellen bei: R. Rahn, *
* Miihlenkamp 45, 4 Disseldorf 1 *
hhkhkhkkkkkhkhkhkhkhkkhhkhkxhk

Atari-Monitor-Umschaltgerat, stab. Metallge-
héuse + Tonausgang. Sofortlieferung, DM
89,- + NN. Tel. 030/3027965, tagl. 20-24 h

Hallo Atari-Fans! Software: Kampfgruppe
XL/XE 79,- inkl. Anl. Sny Vs SPY 3, Gauntlet
3995. Auch Software ST. Hard-Software Ver-
sand, Berliner Str. 26, 2250 Husum

eeee NEUHEITFURBOOXL eee
® Der erste Freezer fir den Atari ist da!
Friert das Programm auf Disk, Kassette
oder RAM-Disk ein und kann es von
dort beliebig oft wieder weiterlaufen
lassen. SerienmaBig mit DOS und Mo-
nitor. Optional mit RAM-Disk bis 256 K
und Oldrunner! Einfach an den paralle-
len Bus anstecken. Info bei: G. Engl,
Bunsenstr. 13, 8000 Minchen 83
000 SORRROOIOLEOIROERNDS

LN NN 1050 TURBO e 00
® Echtes Double Density, 70000-Bd-
* TURBODRIVE, Back-up-Funktionen,
® Druckerinterface. Nur 98 DM!!!
® Druckerkabel dazu nur 49 DM!!! Test
e Happy 8/86. Gratisinfo bei: Gerald
L]
L

esev e

Engl, Bunsenstr. 13, 8000 Minchen 83
ee0c00ReRROORORROTS

Commodore

NEU dekatron lernsoftware NEU
Lernen Sie spielend Sprachen
Unsere professionellen Programme  fir
C64/PC128 wurden erweitert und erneut tber-
arbeitet. Jetzt noch mehr Lernmoglichkeiten.

Englisch - Test |, II, Ill + Manager
(4 Disketten mit ges. 4200 Vokabeln)
France - Test I, Il, lll + Verben

(4 Disketten mit ges. 4000 Vokabeiln)
Spanisch - Test 1, I, Il

(3 Disketten mit ges. 3000 Vokabeln)
Italiano - Test I, II, 1l

(3 Disketten mit ges. 3000 Vokabein)

— Der zentrale Netzschalter liegt an der Gehdausevorderseite. Federnseestr. 17, 7410 Reut-
— Eine akkugepufferte Uhr ist jetzt im Lieferumfang enthalten. lingen, Tel. 07121/34287

— Eine verstellbare Zeitverzogerungsschaltung ermoglicht das  pazy NEC1035 oder 1036
gleichzeitige Einschalten von Harddisk und Rechner iber einen Floppy 726 KB, Atari-modifiziert

DM 339,-

Verkaufe preisginstig: Matrixdrucker Mannes-
mann MT 80+, originalverpackt und Colormo-
nitor fiir PCs neuwertig. Tel. 07431/3073

Enterprise 128 + Diskcontroller und Program-
me VB DM 450, Sharp PC 1212 + Drucker VB
DM 200, Uwe Haberer, Konigstr. 18, 7407 Rot-

Schalter. — Das mitgelieferte Schaltnetzteil versorgt Floppies,
Harddisk und Rechner. DM 598,-

ST-Kompakt-Kit +

tenburg, Tel. 07472/160356

Verkaufe Magazine wie: Telematch, HC-Mein
Home-Computer, Chip, CK-Computer Kontakt,
Test. Liste gegen frankierten Rickumschlag.
D. Kick, Weberweg 2, 8590 Marktredwitz

An alle Computerbesitzer! Schreibt uns, wenn

Jedes Programm enthalt 1000 Vokabeln, ist ca.
80 KB stark, hat Umlaute nach deutscher Ta-
statur, Diskmeni, Druckermend, Korrektur,
Testauswertung und ausfihrliche Anleitung.
Info gratis. Bestellungen auch telefonisch.

Preise je Progr.: 39,- DM, 3 Stck. 109,- DM,
ab 4 Stck. + 35,- DM/Stck, zzgl. NN + Porto.

komplett 598,- DM
3 Mignon-Akkus 10,50

— Einbau ohne Iéten. — Maus und Joystickport liegen an der Riickseite
der frei beweglichen Tastatur. — Alle anderen Schnittstellen bleiben an

der gewohnten Stelle. — Der Einbau zweier Floppy-Laufwerke und der
Harddisk ist vorbereitet. Einbaumaterial wird mitgeliefert.

Ihr Prog. tauschen wollt. Wir vermitteln alles,
Infos 0,50 DM an: CMP, Wiechertstr. 34, 4030
Ratingen 1. Es lohnt sich!

Verk. 4 Atari Joysticks zu je 15 DM. Neues Mo-
dell mit 2 Feuerknopfen. Passend flr: Commo-
dore, Schneider, Atari, Sinclair Computer etc.

dekatron, Postf. 1263, 6103 Griesheim
Tel. 06155/61874 Telex 4197213

SOFT + PD-SOFT {. C64 u. C128, INFO +
Katalog-Disk geg. 10,- DM (od. NN)!
ESOCOM, Postf. 48, 8820 Gunzenhausen

DAS GRAFIKPROGRAMM AUF DEM ATARI ST 7/

ARTKRAFT

HERVORGEGANGEN AUS DER ZUSAMMENARBEIT
MIT EINEM DER KREATIVSTEN DEUTSCHEN COMICZEICHNER 7/

WOLLEN SIE MEHR ALS NUR HERUMSPIELEN, SONDERN
AUCH SELBST ANSPRECHENDE BILOER ERZEUGEN 7

DANN LASSEN SIE SICH DIE ERFAHRUNG EINES MEISTERS
DES COMPUTERZEICHNENS ZUGUTE KOMMEN /DAS
HANCBUCH IST REICH MIT ZEICHNUNGEN AUS MICHAEL
GOTZES COMIC-EPOS,DAS “ROBOT IMPERIUM®,BEBILDERT
ANHANDG VIELER BEISPIELE ZEKST ER,WIE AUCH SIE

MIT DEM COMPUTER UNC ARTKRAFT TOLLE BILDER
KREIEREN KONNEN /

BESITZT FEATURES VOR DENEN ANDERE
MALPROGRAMME NUR NEIDVOLL ERBLASSEN /[
Z.8.:STUFENLOSES VERGROBERN UND VERKLEINERN.ECHTE
LASSO —FUNKTION,OVALES AUSSCHNEIDEN.GRADWEISES
OREHEN,MALEN MIT MUSTERN,16 SPEZIELLE GRAUMUSTER
VON MICHAEL GOTZE ENTWORFEN,FUR SUPERPLASTISCHE
ZEICHNUNGEN, AUTOMATISCHE GRAUWERTVERLAUFE, BIEGEN,
DREHEN, DEHNEN, SPIEGELN, FISCHAUGENF UNKTION,
SOLARISATIONS = UND VERSCHMIEREFFERXT ANIMATION,
OBIECT ~LIBRARY ,LADT ALLE GANGIGEN BILDFORMATE FREIE
LAUFWERKSWAHL (RAM = UND HARDDISK/ ) ,BENUTZUNG
VON ACCESSOIRES,SPEZIAL ~HARDCOPY ,SUPERSCHNELLE
LUPE,U. V. M,

SIE ERHALTEN ARTKRAFT BE|

FREIS: DM 779~

ZUM ANTESTEN: DEMODISK MIT ARTI'.HAFT—DEM‘BILDERN UND
SUPERSCHNELLEM APFELMANCHEN PROGRAMM FUR 20.—|
AUBERDEM BEKOMMEN SIE BEI UNS DISKETTEN ﬂN\DVK)LI.
MIT BILDMATERIAL VON MICHAEL GOTZE FUR SO,

CHRISTIAN REES
POSTFACH 1661
2240 HEIDEAHOLST

A. Ulrich, Talstr. 33, 6238 Hofheim 7

Suche Adventurelésungen zu Fahrenheit 451,
Serpent’s Star, Gremlins, Operation Neptun,
Sagor, usw. Matth. Bdrner zum Hufeisen 8,
5789 Medebach-Kistelberg, 02981/2584

Kk khkkkkkhkkohkokhokokkkohkokok
Wer tauscht Floppy 1541 gegen Atari 800 XL
mit Tape? Martin Liss, Tel. 0821/151071. Nach
Martin fragen!

Austria: Suche CBS Coleco Vision + Rocky +
Turbo Cockpit + Spiel. Auch SEGA-Kassetten,
Light Phaser, Space Harrier usw... Melden bei
Stefan (05336) 5337

GEWERBLICHE
KLEINANZEIGEN

PUBLIC DOMAIN
neu, aber mit groBem Angebot. Superprei-
se. Info bei: Ulrike Nolte, Wasenweiler Str. 11a,
7817 Ihringen, Tel. 07668/7301

Amiga + 500 * 1000 * 2000 » Amiga
Mehr als 100 Public-Domain-Disks, auch
deutschsprachige, umfangr. Liste anfordern
gegen 3 DM Porto. Stefan Ossowski, Veroni-
kastr. 33, 4300 Essen 1, bis 6 DM je Disk

C64 + Software = SF-Soft
Anwenderprogramme und Spiele.
Katalog geg. 80 PF. bei SF-Soft,
Muhlenweg 7, 3401 Seulingen.

Public Domain is it # & % % & % & % % & %
7 Gruppen a 5 Disketten. . ..............
Je Gruppe (5 Disketten) 40,00 DM
Vorkasse bar/Scheck/Uberweisung.
Software Studio Plieth, 5 KéIn 80,
Berg.-Gladb.-Str. 696, Tel. 0221/6802868

Sie haben einen C64, wir haben die Software:
Anwenderprg., Tools, Spiele und Adventures.
Liste gegen 80 Pf. von SF-Soft, Abt. C64, Miih-
lenweg 7, 3401 Seulingen.

SIGMA, ein neues Strategiespiel auf dem ATA-
RI ST mit Colormenitor, fir 2 Personen. Kein
Ballerspiel, sondern ein Denkspiel fir Taktiker
und Strategen. Brettspielsimulation mit Maus-
bedienung. Geschrieben von Peter Michaeli,
Musik von J.S. Bach. Das Richtige fir alle die-
jenigen, die von den ewigen Ballerspielen die
Nase voll haben!

DM 29,- bei Vorkasse, bei Nachn. + DM 4,-.
byteSTore E. Behrendt, Kudowastr. 23a, 1000
Berlin 33, Tel. 030/8254163
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* * * SOFTWARE - CONNECTION * % *
Das Superkopierprogramm Copy II:

IBM-PC + Kompatible DM 99,-
Atari ST DM 99-
C64 + 128 DM 99-
Apple II-Serie DM 99,.-
Apple MAC DM 99~
Utilities flr IBM-Kompatible:

Cruise Control DM 99,-
PC-Tools DM 99~

Copy Il PC Opt. Board DM 439,-
+ ca. 2000 weitere Titel fiir fast jeden Compu-
ter. Unser Angebot kommt sofort. Bitte immer
Computertyp angeben!

Public Relations % Otkerstr. 7 # 8 Miinchen 90

CPC-Gratisinfo anfordern bei F. Neuper, Post-
fach 72, 8473 Pfreimd

CPC Mathe, Englisch, Wissen. Drei auBerge-
wohnlich starke Hilfen fiir hochste Anspriiche
zu Tiefstpreisen von 49,- DM; 39,- DM; 29,-
DM auf 3”-Disk. Gleich bestellen (Vorkasse)
oder ausfihrliche Infos gegen Ruckporto bei
SOFT-RAUSCH, NIEHLER STR. 44, 5000
KOLN 60.

5Y -Zweitlaufwerk fiir CPC, anschluBfertig mit
Gehduse, Netzteil u. Kabel, voll 3”-kompati-
bel, keine Hard- und Softwarednderungen not-
wendig, 2x40 Track mit je 180 KB formatiert,
manuelle Seitenumschaltung mit LED-Anzei-
ge, bei Systemwechsel auch im PC verwend-
bar.

Fiur CPC 464/664/6128, 1 J. Gar DM 420,-
1-MB-3 " -Laufwerk fir Joyce DM 495,-
Chinon-Einbaulaufwerk fur PC 1512

inkl. Befestigungssatz DM 295,-

Weiteres Programm: PC-Karten und Zubehor.
Kostenlose Liste anfordern!

Jiirgen Merz - Elektronik

Lengericher Str. 21, 4543 Lienen 1,

Tel. 05483/1219 + 8326

ssccecscscsccsscsese
ZX-Spectrum
Reparatur-Schnelldienst
und Ersatzteile
Computer &Medientechnik,
Heinz Meyer,
Rahserstr. 52, 4060 Viersen 1,
Tel. 02162/22964
seescscscscscscseses

EEENE MULIFACE ONEDM 129-HEEE
Endlich kénnen Sie jedes Programm auf
Band, Microdrive etc. saven! Mit eingeb. Joy-
stick-Interface. Gleich bestellen bei: Ingo
Kaun, Jan-Wellem-Str. 35, 5630 Remscheid

Reparatur inkl. Ersatzteile und 3 Monate Ga-
rantie!! zu festgelegten Preisen, z.B.
Spectrum 48 K/128 K. ..........7950 DM
auch fir Commodore, Schneider und Atari.
PC-Service, M. Rosenhahn, Schulstr. 7,

5441 Dungenheim, Tel. 02653/7585
Ersatzteile lieferbar. Liste gegen Porto.

ab DM 20,
DM 39,-

QL- und ST-Supersoftware
QL-Paket (4 Prgr.)

Spiele, Anwendungen, Biicher usw.

NEU: Domination ST. Info DM 1,-
RBsoft, Harzburgerstr. 10, 28 Bremen

B WIR LIEFERN NEUE SOFTWARE fiir B
B Commodore C16, Amiga, Schneider B
B und Atari 800XL-520ST. Liste anfor- W
B dern von BERLAU-SOFT, Postf. 1415, &
B 2150 Buxtehude. System angeben. ]

Software fiir Briefmarkensammler u.a. Katalog
anfordern: Hubertus Bachmann, 6985 Stadt-
prozelten 2/B.

Lern- und Spielprogramme fiir Amiga, Schnei-
der, IBM wie z.B. Konzentrations- u. Recht-
schreibtrainer, Mathe, Latein u. Spiele wie Fal-
con Fighter usw. Fordern Sie kostenlos Infor-
mationsmaterial an.

H. RUPPRECHT, Starsoftware,

Hessenring 22, 6200 Wiesbaden 42,

Tel. 06221/300832

Neu! dBase Il mit varDAT Il leicht fur alle An-
wendungen einsetzen: Meni mit 20 Befehls-
dateien erledigt Adress, Verein, Lager, Serien-
brief fir IBM, Joyce, CPC, C 128 u.a. Preis mit
dt. Handbuch: 199,- DM einschl, MwSt. Direkt
gegen Verrechnungsscheck od. NN + 10 DM.
SOFTDESIGN Horstmar Konradt, Bleichstr.
25,4040 Neuss 1, Tel. 02101/276151, 17-20 Uhr

VZ 200 + Laser 310
Hard- und Software von
EMDV GmbH, TannenstraBe 4,
8501 Pyrbaum, Tel. 09180/781

Lern- u. Trainingsprogramme: Commodore,
Schneider, IBM. Info: Psychol.-pad. Praxis,
Bergstr. 34, 69 Heidelberg, Tel. 06221/474711

DISKETTEN IN FARBE

Farbige Disketlen der Marke Sentinel
in den Farben Rot, Blau, Griin, Gelb,
Orange und Hellblau
bis 50 St. 2 2,95 DM ab 50 St. a 2,80 DM
Sonderpreise ab 150, 300 und 500 St.

Wir fiihren Disketten der Marken
Sentinel, Nashua, Panasonic und Maxell
in 3% und 5Y Zoll
sowie No Name-Disketten 10D und 2D

Weiterhin im Programm:
Zubehor - Joysticks - Abdeckhauben
Farbbander - Disketten und Hardware

Versand per Nachnahme oder Vorkasse
Preisliste anfordern bei:

; COMPUTER-SERVICE
RUDIGER DRESBACH, ASPENWEG 7,
5226 REICHSHOF-SINSPERT

u DISKETTE N mit Gar. n
W 5", 48 tpi DM 097, 2D B
B 3%, 135 tpi, DM 2,70, 1DD B
m 3", 135 tpi, DM 2,95, 2DD ®
B 3" Markendisk. DM 7,00, 2CF ®
B Alilgem. Austro-Agent, Ringstr. 10 ]
B D-8057 Eching, Tel.: 08133/6116 ]
Ak hkhkhhkhhkhhhkhkhokhhhhxx
* DATENVERSCHLUSSELUNG x
* mitmbSECURE *
* ver- und entschlisselt *
* geheime Daten perfekt, *
* 255% Codemdglichkeiten, *
* knacksicher!!! OM 88~ %
* Fir IBM und Kompatible. *
* Tel. ab 19.00 09171/62607 *
ok khkhkhkkkhkhk ko khhkhhkhk
Aok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
RTS SOFTWARE RTS
dod gk e ke gk e ok e e e o e ok ook e ke ok ok
* Commodore 64 / 16 / Amiga *
* Atari XL/ XE / ST *
* Schneider CPC / Joyce *
* IBM-PC/MSX 1/MSX2 *

LB S S S SRR SR EEEEEEESESEE]
Wir bieten RIESENAUSWAHL, die NEUSTEN
TITEL und KLEINE PREISE! Wer bei uns nicht
das Passende findet, findet es nirgendwo.

C16 C16 C16 C16 C16 Kass.  Disk.
Scooby Doo. ... ... 2990 —
Bomb Jack II 2490 —
Ninja Master. ... 990 —
Winter Olympiade - 2990
Legionaire . . .. - 2990
C64 C64 C64 CB4 C64
Gauntlet......... 2490 4290
Nemesis i 2990 3990
Scooby Doo. 2990 3990
Eis&Feuer , . . . - 59,90
Tronic . — 34,90
MSX MSX MSX MSX

Nemesis (Modul) ... 4980 —
Bozar . ... e 2990 3790
Jet Set Wllly I 3290 —
Jack the Nipper. . 32,90 —
Bounder. . . .. 2990 —
CPC CPC CPC CPC

Bomb Jack II. . G 2990 3990
Trivial (dt). .. 2990 3990
Gauntlet . . . 2990 3990
ARBNS.. = yoivaisiiin 2990 3990
Nemesis....... ... 2990 3990
ATARI ATARI ATARI

Airline. ............. 1490 —_
Solo Flight. 4690 5290
Gauntlet . 2990 3990
Boulderdash II. 2990 3490
Polar Pierre 2990 34,90

UNSER NEUER SERVICE
Zahlen Sie Ihre Rechnung in 3, 5 oder 7 Mo-
natsbetragen. Bei einem Betrag von 250,- DM
zahlen Sie monatlich z.B. nur 37,14 DM.

Info-Katalog gegen 1,- DM Riickporto bei
RI.S., Postfach 31, 4178 Kevelaer 1.
BITTE COMPUTER-TYP ANGEBEN!

deod g gk ko ok ok e ok ok ok ok ok ok ok ok
RTS. SOFTWARE RIS
d K g gk ek g ek ok ke ke ok ok ok ok ok ok ke ok
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cyY 30M g
-‘ ljD'ﬁ 1|\ |.Lf Unsere Ladengeschiiftszeiten sowie unser
Versandtelefon von:

Mo-Fr 10.00-18.00, Sa 10.00-14.00 Uhr

Computer GmbH - Ewaldstr. 181, 4352 Herten

02366/35017

AUF ALLE GERATE 1 JAHR VOLLGARANTIE

DRUCKER - DRUCKER - DRUCKER - DRUCKER

STAR NL 10 inkl. Schnittstelle 649,-

STAR NB 24/15 1789,-
Einzelblatteinzug f. NL 10

PANASONIC PEA COCK
KX-P 1091 589,- D1012a 598,-
KX-P 1092 779,- D1018 698,
KX-P 1592 1189,- D1518 1169,-
KX-P 1595 1558, D1524 1558,-
Einzelblatteinzug 589,- D1016 648,-
KX-P 1081/1082/1083

Commodore MPS 1200 589,-

NEC P6 1148,--NEC P7 1398,--NEC P6 COLOR 1389,-
P6-UNI-Traktor 145,- - P7-Uni-Traktor 269,-
P6-Bi-Traktor 339,- - P7-Bi-Traktor 389,-

Wiesemann-interf. 92000G 119,- - 92008G 149,-
Druckerstander 29,- - Data Switch 129,-
IBM-Centr.-Kabel 29,- - Amiga-Centr.-Kabel 39,-

AMIGA 500 ab 22,- mtl.

+1 Amiga-Flugmodell (bei Anzahlung von
nur 1298,- Barpreis DM 298,-)

AMIGA 1000 kpl. m. Monitor 1081 2348,-
AMIGA 2000 ab 44,- mtl.

+1 Amiga-FIugmodeIl (bei Anzahlung von
nur 2298,- Barpreis DM 298,-)

AMIGA 2000 ab 56,- mtl.

+MONITOR 1081\ (bei Anzahlung von
+ Commodore-Flugtasche DM 489,-)
+ Amiga-Flugmodell Barpreis nur 2948,

Amiga-Einzellaufwerk 379,- Amiga-Doppellaufwerk 698,
Amiga-RAM-Erweiterung 256 KB 189,-- Amiga MIDI-Interface 149,~

AMIGA-MONITOR 1081 848,-

Disketten: Diskettenboxen: JOYSTICKS:

5% 1D -89 1.508t.(3"+37%,") 15,95 SPEEDKING 33,-
5,720  -g99 I 100St.5% 13,95 QuICK-SHOT Il PLUS 24,90
NASHUA 1D 1,49 Monitorstander 22,90 QUICK-SHOT Il Turbo 29,90

NASHUA 2D 1,79 C 64-Mouse 79,- Compet. Pro Micro 28,90
o -

3 va P 10D 2,90 Festplatte Seagate Compet. Pro transpar. 39,
3,7 20D 3,25 59 g mit Controller el

NASHUA 1DD 3,40 ypd Kabel 789,- bei Finanzierung:

NASHUA 2DD 3,65 60 Mt. Laufzeit/

3”MAXEL CF2 7,90 30 MB m. RLL-Contr. 889,- eff. Jahreszins 12,5%
bei Versand: Mindestbestellwert DM 50,-
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PROGRAMMIERER —

(UND AUCH GRAFIKER UND MUSIKER)
KARRIEREMOGLICHKEITEN IN ENGLAND

ELITE SYSTEMS LTD., EIN FUHRENDES ENGLISCHES SOFTWAREHAUS IN DER UNTERHALTUNGSBRANCHE MIT
TOCHTERGESELLSCHAFTEN IN DER BRD UND FRANKREICH SOWIE VERTEILERKONTAKTEN IN DER GANZEN

WELT, BIETET ERSTKLASSIGEN PROGRAMMIERERN, GRAFIKERN UND COMPUTER-MUSIKERN INTERESSANTE
BERUFSCHANCEN.

HABEN SIE EINSCHLAGIGE ERFAHRUNGEN ALS AUTOR VON SOFTWAREPRODUKTEN IM
UNTERHALTUNGSSEKTOR, DANN BITTEN WIR SIE UM IHRE BEWERBUNG ZU EINEM VORSTELLUNGS-
GESPRACH, WELCHES IN DIESEM SOMMER IN DUSSELDORF ABGEHALTEN WIRD.

ERFOLGREICHEN KANDIDATEN BIETEN WIR EINE GANZTAGS-STELLUNG ALS VOLLMITGLIED UNSERER
HAUSINTERNEN ENTWICKLUNGSABTEILUNG IN ENGLAND.

WENN SIE LUST HABEN, MITGLIED EINES KOMPETENTEN ENTWICKLUNGSTEAMS ZU WERDEN UND
SPITZEN-SOFTWARE MIT WELTWEITEM POTENTIAL ZU PRODUZIEREN, UND SIE_ AUBERDEM DIE CHANCE
LOCKT, IN ENGLAND ZU ARBEITEN, DANN SENDEN SIE DOCH BITTE EINEN VOLLSTANDIGEN LEBENSLAUF MIT
BEWERBUNGSUNTERLAGEN AN FOLGENDE ANSCHRIFT. WIR SCHICKEN IHNEN DANN WEITERE
INFORMATIONEN.

Attention: Steve Wilcox, Joint Managing Director

Elite Systems Ltd., Anchor House, Anchor Road, Aldridge, Walsall WS9 8PW, West Midlands, England.
Tel: 0922 55852 Telex: 336130 ELITEG Fax: 0922 647359

\ J

Ein menugestevertes Datenbanksystem
fir den Commodore 128 PC

Prodat ist ein leichtbedienbares Datenbankpro- Hardware-Anforderung:

gramm mit professionellen Merkmalen. Eine schnelle Commodore 128 PC oder 128 D, mindestens eine
Einarbeitung gewdhrleistet die meniorientierte Markt&aechrik Floppy der Serie 1541, 1570 oder 1571, Drucker mit
Steverung aller Funktionen. Mit Prodat fir den S SeRware seriellem oder Centronics-Eingang, RGM Monitor

C 128 sind daher auch Anfénger in der lage, alle (80 Zeichen z.B. 1901).

Bestell-Nr. 51443  Fiir nur DM 89

* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisemptehlung

Vorteile einer professionellen Datenbank zu nutzen.
Besondere leistungsmerkmale von Prodat sind das .
Erstellen und Speichern von Dateimasken, komplet- %%}Eﬁﬁ
ter Bildschirm, Indizieren nach jedem Datenfeld,

Selekiieren nach eigenen Kriterien, Druckmasken
zum Fertigen von Brietképfen, Etiketten etc.,

menugesteuertos.
firr den Commodore 128 PC

5. Daxste 1

. B fur oy IBAVISIONSTVISIZ oo 1

Hardcopy-Funktion und vieles mehr. stk "“OT"'
I PROTEXT \ :
" | ._:g\ ‘Nc;rlﬁgh')‘f \ ?8 d = T g
Dieses Markt&Technik-Softwareprodukt erhalten Sie in vy . PRODAT |Ccm{”9 3 I a .
den Fachabteilungen der Warenhauser, im Versandhan- ) Jaodles 51&&[5 |3'% 185 L———T17g0~|
del, in Computer-fochgeschéften oder im Buchhandel. i ' o il \ Atofi ST 12 = T3 149~ | 45~ | |
Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wollen: gegen PRO“" e Avari ST | 3\ 44) \ = | | R
Vorauskasse durch Verrechnungsscheck oder mit der pq{) h | % 1779, a9~ | 17907 \
abgedruckten Zahlkarte. Mam&'r'echnik | dt.fen g\ Wortschot ?-*l‘ T del 56105 | 5's '.‘ i ‘. \ = rg}
. ’ -si 11 1 pRCﬂLXT otible | i (L(.Ppn.%-sz‘ﬁe un

o Zeitschriften - Bicher { | Komp v ikl MWS\ Unverbindli
g Vﬂjgliworgisrghulgng .
2 Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042 41 56 56 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Medic Verlagsges. mbH (GroBhandel), Alser Strabe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 481538-0.



DFU-Lexikon: I

tion bezeichnet. Ein Akustik-
koppler braucht im Vollduplex-
Betrieb vier verschiedene Fre-
quenzen: Je ein Frequenzpaar,
um die Einsen und Nullen der
rufenden und der antwortenden
Station darzustellen. In Europa
(CCITTV.21-Norm, 300 Bit je Se-
kunde Ubertragungsgeschwin-
digkeit) werden folgende Fre-
quenzen verwendet:

Kanall Kanal 2

Space
(null) 1180 Hz 1850 Hz
Mark
(eins) 980 Hz 1650 Hz

Akustik-Koppler
und Modem

Es gibt zwei Wege, Daten tiber
das Telefon zu libertragen. Es
gibt zum einen die galvanisch
gekoppelten Modems (MOdula-
tor — DEMOdulator) zum ande-
ren die akustisch oder induktiv
arbeitenden Akustikkoppler.

Der Hauptunterschied besteht
darin, daB das Modem direkt
mit der Telefonleitung verbun-
den ist, wahrend der Koppler
vom Telefonnetz elektrisch ge-
trennt ist, nur der Telefonhérer
wird in das Gerat eingelegt. Der
Akusikkoppler arbeitet, wie der
Name schon sagt, akustisch (ob-
wohl auch ein Akustikkoppler
genauer gesagtein Modem ist —
soviel zur Verwirrung). Die ein-
zelnen Datenbits werden durch
Téne unterschiedlicher Fre-
quenz dargestellt. Diese Tech-
nik wird als Frequenzmodula-

Bisher war mit Akustikkopp-
lern eine Dateniibertragung mit
1200 Baud (Bits pro Sekunde)
Ubertragungsgeschwindigkeit
nicht moglich. Dies liegt an der
unterschiedlichen Modulations-
artim 1200-Baud-Betrieb. Hier ist
wegen der geringen Bandbreite
(Frequenzbereich) des Telefons
eine Frequenzmodulation nicht
mehr moéglich. Es wird daher auf
das Prinzip der Phasenmodula-
tion zuriickgegriffen. Seit kur-
zem gibt es aber auch (aller-
dings siindhaft teure) Akustik-
koppler, die diese Technik be-
herrschen. Obwohl der Betrieb
eines Akustikkopplers keinen
Eingriff in das Telefonnetz erfor-
dert, da ja lediglich Téne in den
Telefonhorer »gepfiffendc wer-
den, erlaubt die Deutsche Bun-
despost lediglich den Betrieb
von Geraten, die das Fernmel-
detechnische Zentralamt (FTZ)
gepriift und mit einer FTZ-Num-
mer versehen hat.

Anders als akustisch gekop-
pelte Gerdte werden Modems
direkt an die Telefonleitung an-
geschlossen. Dadurch bieten ei-
nige von ihnen auch noch zusatz-
liche Funktionen wie automati-
sches Wahlen oder automati-
sches Abheben (zum Beispiel
fiir den Betrieb einer Mailbox).
Im 300-Baud-Modus arbeitet ein
Modem genau wie ein Akustik-
koppler, mit dem einzigen Un-
terschied, daR die DatenTone
direkt in die Telefonleitung, oh-
ne Umweg liber Koppler-Mikro-
fon und Telefon-Lautsprecher
eingespielt werden. Die Uber-
tragungssicherheit ist bei dieser
Methode natiirlich viel gréRer,
da Umweltgerausche oder Er-
schiitterungen als Fehlerursa-
chen ausscheiden. Im 1200-
Baud-Modus arbeiten Modems
mit Phasenmodulation. Hier
wird die Information nicht mehr
durch unterschiedlich hohe T6-

ne {ibertragen, sondern es wer-
den nur noch einzelne Impulse
gesendet. Die Lange der Impul-
se beziehungsweise die Zeit zwi-
schen den einzelnen Impulsen
stellt dann die Information dar.
Diese Art der Dateniibertra-
gung ist fehleranfalliger als Fre-
quenzmodulation bei 300 Baud.
Knacken oder Wahlgerdusche
und auch Gebiihrenzéhlimpulse
fiihren zu Ubertragungsfehlern.
Der Anschluf eines Modems
stellt einen Eingriff in eine
posteigene Einrichtung dar und
darfdaher nur von der Post oder
durch von ihr beauftragten Per-
sonen durchgefithrt werden.
Seit kurzem erlaubt die Post
auch die Verwendung von nicht-
posteigenen Modems, die aber
aufjeden Fall fiir den Betriebam
Postnetz eine Genehmigung des
FTZ in Darmstadt haben miis-
sern.

(Daniel Treplin/jg)

Achtung DFU-Fans, aufgepaBt!
Wir suchen:

— Nummern von neuen Mail-
boxen: Schicken Sie die
Nummer und eine Kurzbe-
schreibung (am besten das
Protokoll eines Liogin) an uns.
— Programme zur Datenfern-
iibertragung: Haben Sie ein
neues Terminal- oder Mail-
boxprogramm geschrieben,
schicken Sie es uns doch.

— Tips, Tricks und News zur
DFU: Kurze Tips und kleine

Tricks, die einem das Leben
leichter machen, konnen alle
Leser gut gebrauchen. Der
Computertyp spielt dabei
zwar keine Rolle, aber geben
Sie ihn bitte an. Schicken Sie
Thre Ideen und Vorschlage

an:
Redaktion Happy-Computer
Stichwort DFU-News
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Miinchen

Sysop-Ecke:

Praktisch:
Zwei Textpuffer im
» i -Basic«

Vor allem fiir Mailboxen, die
viele Benutzer auBerhalb des
Achtminuten-Takts haben, ist un-
sere Routine interessant: Statt je-
de Meldung direkt auf die Dis-
kette zu schreiben, was bei der
schneckengleichen 1541 zu
ziemlich kostspieligen Gedulds-
proben fiihrt, kénnen nun statt ei-
ner zwel verschiedene Mittei-
lungen des Benutzers im RAM
der Mailbox gespeichert blei-
ben. Erst nachdem er wieder
aufgelegt hat, werden sie auf
Diskette gespeichert.

Alte Hasen der DFU-Szene
kennen das»Mailbox-Basick, das
im Sonderheft unserer Schwe-
sterzeitschrift 64'er (Ausgabe
7/85) erschienen ist. Einer der
Sysops der Miinchner ACM-
Mailbox = (089/8120338, 300
Baud, 8/N/I) hatte das kurze
Maschinenprogramm geschrie-
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ben, mit dem das C 64-Basic um
12 méachtige Befehle zum Schnitt-
stellenhandling fiir Mailboxen
erweitert wurde.

Wie in den meisten Fallen,
werden die besten Ideen aus
der Praxis geboren. So auch bei
Bernd Holz. Das»Mailbox-Basic«
war ein Abfallprodukt seiner ei-
genen  Mailbox-Entwicklung:
Um die Schnittstelle beim C 64
wirklich schnell genug anspre-
chen zu kénnen, ist eine Pro-
grammierung in Assembler un-
abdingbar. Alle Maschinen-
sprache-Routinen zusammenge-
faBt: das ist Mailbox-Basic.

Zwei Befehle bezogen sich auf
den internen Textpuffer der
Mailbox. »/ GET AD,A$« liest Zei-
chen von dem durch die Datei-
nummer »AD« gekennzeichne-
ten Gerét in den String »A$« ein.
Und »'PUFFER 8188« liest bis zu
8188 Zeichen inden internen Puf-
fer der Mailbox ein.

Mit unserem kurzen Listing ist
es nun moglich, zwei Textpuffer
innerhalb der eigenen Mailbox
zu verwenden. Wichtig ist dabei
nur, daf im Mailbox-Programm
alle Befehle, die sich auf einen

einzelnen Puffer bezogen ha-
ben, so gedndert werden, daB
jetzt entweder Puffer 1 oder Puf-
fer 2 angesprochen wird:

Aus » GET ADAS$« wird »' GET
AD(PU),A$« und aus »PUFFER
8188« wird » PUFFER MA(PU)«.

Wenndie Puffer erstnachdem
Logoff des Mailbox-Benutzers
gespeichert werden, miissen
natiirlich auch beide auf Disket-
te geschrieben werden. Soll
nach dem Logoff wieder auf die
Puffernummer 1 geschaltet wer-
den, muB das Programm die in
Zeille 1020 angegebenen POKEs
ausfiihren. (Bernd Holz/jg)

Die Variablen haben
folgende Werte:
PU 1 oder 2, je nach-
dem, welcher Puf-
fer angesprochen

wird.
AD(l) 40960 (Adresse
Puffer #1)
AD(2) 57344 (Adresse
Puffer #2)
MA(l) 8188 (maximale
Lange Puffer #1)
MA(2) 7932 (maximale

Lange Puffer #2)

1040 GOTO <HAUFTMENUE >

1000 A=50235: B=50447:C=50454: R¥=CHR# (13) £118>»
1010 IF FPU=1 THEN FU=2:FPOKE A,224:FOKE B,2
24:FORE C,255:60T0 1030 L2005
1020 IF FU=2 THEN FU=1:FOKE A,1&60:FOKE B,1
L0:FOKE C,192 <163
1030 'WAIT R$E+"TEXT-FUFFER # "+RIGHT# (STR#$
(FU) ,1)+R# 194>

Ein kurzes Listing erlaubt zwei Textpuffer in »Mailbox-Basic«
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Leserforum

Unser »Leserforume soll ei-
ne Einrichtung zur direkten
Kommunikation  zwischen
den Happy-Lesern sein.

Entwicklungen in der
Computerszene und auf dem
Soft- und Hardwaremarkt
werden hier genauso disku-
tiert, wie Thre persoénlichen
Erfahrungen beim Einsatz Ih-
res Computers oder Beitra-
ge in fritheren Ausgaben.

Happy-Computer lebt von
ihren Lesern. Rubriken wie
»Hallo Freaks«oder auch die-
ses Leserforum sind gar
nicht méglich ohne die tolle
Beteiligung unserer Leser,
wie wir sie seit Jahren erfah-
ren. Wir wiirden uns freuen,

Staubschutzhauben
fiir Rohrenradios

Wie in Eurem Bericht von der
CES wieder die neuen Maschi-
nen in den Himmel gelobt wer-
den, ist echt lastig. Der Autor
zerflieBt beinahe ob des Amiga
2000. Kleinlaut gibt der Autor
dann doch zu, daB 4000 Mark fiir

wenn das Leserforum durch
zahlreiche Zuschriften eine
standige Einrichtung mit vie-
len Zuschriften werden wiir-
de und wenn es auf diesen
Seiten in Zukunft sehr munter
herginge.

Schreiben Sie uns: Zu The-
men, die IThnen auf den Na&-
geln brennen. Zu Leserbrie-
fen hier auf dieser Seite. Zu
Beitrédgen in dieser oder in
einer fritheren Ausgabe.
Oder zu etwas ganz ande-
rem. Je kirzer Sie sich fas-
sen, um so groRer ist die
Wahrscheinlichkeit, daf wir
Thren Leserbrief abdmcken
kénnen.

({[)]

den Heimanwender wohl etwas
viel sind. Kauft man jetzt den
Amiga 2000 und eine 40-MByte-
Harddisk, so kostet der SpalB
6000 Mark. Genausoviel wie ein
AT. Und der ist fiir Profis besser
geeignet als der Amiga 2000.
»PCq« hat schlieRlich etwas mit
sprofessional« zu tun. Was hat
sich Atari wohl dabei gedacht,

als man daran ging, einen PC zu
bauen, der nur ein 5%-Zoll-Lauf-
werk aufnimmt und einen soge-
nannten »Toaster« bendtigt, um
nur eine einzige zusatzliche Kar-
te anzuschlieBen? Und das im
Zeitalter der 10-MByte-Harddisk
fiir 998 Mark. Was sagt die Hap-
py dazu? Nichts! Und sonst? Ein
MS-DOS-Emulator fiir den ST?
Genauso lachhaft wie der Side-
car fir Amiga und der PC-Emu-
lator fiir Schneider CPC.

Ein 3%-Zoll-Laufwerk fiir den
C 64? Kicher! Als wiirdet Ihr
Staubschutzhauben fiir R6hren-
radios anbieten. Seid doch et-
was kritischer, betrachtet alles
wenigstens ein biBchen skepti-
scher, wenn ich auch weiB, daB
Ihr Euch aus wirtschaftlichen
Griinden nicht mit den Herstel-
lerfirmen verfeinden wollt.

Doch soll ein reeller Verbes-
serungsvorschlag nicht fehlen:

Wie war's mit einer Verkaufs-
und eventuell einer Bestandssta-
tistik fiir Computermodelle? So
eine Statistik ist heute so wichtig
wie nie zuvor. Sie gibt dem Ein-
steiger Antwort auf die Frage:
»Ist es noch klug, sich im Jahr
1987 einen 8-Bit-Computer zu

kaufen? Sie informiert, welcher
Computer sich bei den 68000ern
durchsetzt — ST oder Amiga. Sie
klart, welche Rolle hier MS-DOS
spielt. W. Neumeyer,

8428 Sallingberg

Untersuchung durch
namhafte Unwahr-
scheinlichkeits-
physiker

Als ich neulich von meinem
Atari ST schon siebenmal hinter-
einander in dem Public Domain-
Programmpaket »Deluxe-Tictac-
toe« abgezogen wurde und mir
auch das Tool »Biorhythm-Con-
struction-Set« nicht zu héherem
SelbstbewuBtsein verhalf, wollte
ich zum Trost meinen in ST-Basic
selbstprogrammierten Lottozah-
lengenerator »Megalott ST V.0,
3la«starten. Dabei stiirzte der ST
selbstverstandlich ab.

Das nette, mir bisher unbe-
kannte Bombchendemo wurde
begleitet von einem ungewdéhnli-
chen und sehr langen Disketten-

was ihnen vor die FiiBe fallt!

2. Folgen:

a) Systemabsturz

f/'oL

¥

d ‘F ‘
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Der Virus bedroht uns alle

1. Grundlagen, Allgemeines iiber Viren:

uhchul’,O’fI‘S@
Dalen

Eine aktuelle Information von Dr. Nibble von der ACK (Allgemeine Computer Krankenkasse)

Viren schleichen sich auf Disketten als Programm getarnt ein und zerstdren durch Mutation und Manipulation alles,

ann; .‘:!n
U'tr Dalew -
p uns man, rmtuinoh

,\‘Q(

fnis’
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b) Systemabsturz mit nachfolgendem
5 Hardwareabsturz

(auBere Einwirkung)

‘:.’

Tob

Happ

O
?‘@ \K';iih 7 oA

C)‘cruh(fdtv -
Virus
) ¢

¢) Hardwareviren erzeugen
Hardwareabsturz
(innere Einwirkung)

| siehe auch
{ Happy-Computer 4/87
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zugriff auf meine SF 354. Ich
stutzte und machte nach Erls-
schendesFloppylampchens die
typische Handbewegung Rich-
tung Resetknopf. Ich wartete
lange und geduldig auf das ge-
wohnt Desktop-Bild. Doch statt
dessen erschien der Sublogic-
Flugsimulator II! Er war gerade
von meiner einzigen Megalott-
Diskette geladen worden. Wie
war er dorthin gekommen? Wo
war mein Megalott? Offensicht-
lich war der Flugsimulator wah-
rend des fehlerhaften Schreib-
zugriffs durch statistischen Zu-
fall entstanden. Nahere Untersu-
chungen liefen keinen Zweifel.
Der Flugsimulator II war eine
hundertprozentige Kopie des
Originals, abgesehen von einem
zufallig leicht gedanderten Copy-
right-Hinweis. Nun werden Sie
vielleicht einwenden, daB es
sehr unwahrscheinlich sei, daB
eine solch seltene Bitkonstella-
tion auf einer Diskette rein zufal-
lig entstanden sei. Aber ande-
rerseits erzeugten meine samtli-
chen bisherigen Systemabstiir-
ze und Diskettencrashs auch kei-
ne wahrscheinlicheren Bitan-
ordnungen.

Nun meine Fragen:

Sind schon haufiger Falle be-
kannt geworden, bei denen auf
defekten Disketten uner-
wiinschte Programme entstan-
den sind? Darf ich den Flugsi-
mulator benutzen, ohne daB er
mit einer plumpen Raubkopie
verwechselt werden konnte?
Mache ich mich strafbar, wenn
ich den Flugsimulator lésche,
ohne ihn zuvor einer wissen-
schaftlichen Untersuchung nam-
haften Unwahrscheinlichkeits-
physikern und Statistikern zur
Verfiigung zu stellen? Kann etwa
ich cder kann die Firma Atari
Copyrightanspriiche auf diese
Art der Programmerstellung an-
melden? Beim derzeitigen ST
Betriebssystem und ST-Basic 1st
es doch sehr wahrscheinlich,
daB auch alle anderen denkba-
ren sinnvollen Programme, die
es gibt oder je geben wird, in
vertretbarer Zeit bei Systemab-
stiirzen entstehen.

Ubrigens: Kennen Sie nicht je-
manden, bei dem vielleicht zu-
fallig eine Anleitung zum Flugsi-
mulator auf einer Diskette ent-
standen ist?

(Name der Redaktion bekannt)

Hinters Licht
gefiihrt?

Alsich mir vor knapp vier Wo-
chen einen Drucker zulegen
wollte, achtete ich genau darauf,
das es ein neueres Produkt sel,
dabei fiel mir der Commodore
MPS 1200 auf. Ich bestellte einen
Prospekt mit der Aufschrift:
»Stand Januar 1987« Kurz darauf
kaufte ich mir den Drucker.
Aber als ich vor ein paar Tagen
eine Anzeige von 1985 (!) der Fir-
ma Citizen mit dem Modell 120d
sah, fiel mir sofort auf, daR das
Gehause der beiden, auBer die
Tasten, absolut identisch ist, die
Angaben der Firma stimmten
auch mit meinem Drucker iiber-
ein. Kénnten Sie mir vielleicht
sagen, ob Commodore da ein-
fach Kunden hinters Licht fiihrt,
wenn nicht, dann vielleicht wel-
che Anderungen Commodore
bei dem Geréat gemacht hat?

Andreas Adam,
5600 Wuppertal 2

Der Drucker ist unseres Wis-
sens von Citizen, Commodore
hat nur die Rechte gekauft, ge-

Redaktion
Happy-Computer
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar

nau wie friiher von Seikosha!
Es ist allgemein in der Compu-
terbranche so iiblich, fremde
Gerite unter eigenem Firmen-
logo zu verkaufen. Das Fach-
wort dafiir heift »OEMu.

Die Red.

Allgemeine Compu-
ter Krankenkasse

Der Bericht ilber die
Hardware-Viren in Eurem letz-
ten Heft (4/87) hat mich zutiefst
beunruhigt. Echt!

Sollte eventuell Gefahr fiir
Leib und Leben meines gelieb-
ten Blechkumpels (C 64) beste-
hen? Sollte letztendlich sogar ich
als User befallen werden kén-
nen? Aufgeriittelt durch diese
Fragen begann ich nach Infor-
mationsmaterial zu suchen. Fiin-
dig wurde ich bei der ACK, der
»Allgemeinen Computer Kran-
kenkasse«, bel der auch mein
Computer versichert ist. Das
beiliegende Informationsblatt
zeigt ausfiihrlich, welche Gefah-
ren bestehen und wie ihnen ab-
geholfen werden kann.

Jens Klopfel, 5880 Lidenscheid

4. Rbhilfe:

(alle Formate)

-

7

Hoanle Abornd bod Dagwrar

a) User mit
funktionstiichtigem
Gedichtnis

a) Softwareschutz

v

3. Gefahren fiir den menschlichen Organismus:
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Nach neuesten Aussagen aus Fachkreisen sollen jetzt erstmalig User befallen sein

A A P tplie

=

'b) Virus
schldagt zu!

Schiitzen Sie Ihre Soft- und Hardware mit Hilfe von Gummitiitchen, die seit
neuestem auf dem Markt erhaltlich sind!

b) Hardwareschutz
(alle IC-GréBen)

F_/V,:Q_’ o nwix
GLeuy s

So ist [hre Soft- und Hardware
bestens vor Virusbefall geschiitzat!

Ubrigens: Zum Schutz des menschlichen
Organismus gibt es diese Tiitchen
schon etwas langer. Sie haben sich

bei dhnlichen Krankheiten in letzter

Zeit bestens bewahrt!

Viel Erfolg wiinscht

c) Ergebnis:
'/ | Gedéchtnis-

Dr. Nibble
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Die Mailbox des Monats

Standards fiir
Musik- und Grafik-
ilbertragung

Schon seit einigen Jahren lauft
beim Kélner WDR die Senderei-
he »Computerclub«, Daraus folg-
te einige Zeit spater eine eigene
Mailbox, die rasch iiber den lo-
kalen Bereich hinaus in der
Mailboxszene Beachtung gefun-
den hat: die WDR-Mailbox (Tele-
fon: (0221) 371077, 8 Datenbits,
keine Paritét, 1 Stopbit). Die Sy-

stembetreiber der WDR-Box
legten als erste einen Standard
fest, mit dem es moglich ist,
hochaufldsende Grafiken und
Musikstiicke zwischen verschie-
denen Computern zu ilibertra-
gen.

Um eine Grafik beispielswei-
se vom Amiga auf den Spectrum
zu iibertragen, wird zuerst beim
Amiga der Bildschirm Punkt fiir
Punkt abgescannt und der Inhalt
als ASCII-Datei abgelegt. Je-
weils sechs Bildpunkte werden
dabei als eine Gruppe zusam-
mengepackt. Gesetzte Punkte
werden als »l«, nicht gesetzte als
»0« interpretiert, die sechs Bild-
punkte ergeben eine Bindrzahl,
die um 32 nach oben geshiftet
wird (um die Steuerzeichen der
ASCIITabelle zu umgehen). Das
Ergebnis wird in ein ASCII-Zei-
chen (CHR$(Zahl)) umgerechnet
und in der Bilddatei abgelegt.

Diese Datei kann dann einfach
per Datenferniibertragung
(DFU) iibertragen und zu Hause
mit einem kleinen Basic-Pro-
gramm wieder in den Grafikmo-
dus des Spectrum zuriickgewan-
delt werden.

Ahnlich funktioniert das auch
bei der Musikdarstellung. Hier
werden die einzelnen Noten in
ASCII'Werte umgewandelt und
mit den jeweiligen Programmen

*»»* PROGRAMM-BOERSE ***

FProgramme (ASCII)
1 EFSON
2 VICTOR
3 COMMODORE
4 AFFLE
S TANDY
6 ATARI
T Schneider CPC 464/664
8 DIVERSE
9 GWBASIC
14 C - Programme
11 Fascal - Programme
12 Programme (ASCII)
13 Pascal - Einfuehrung
( 11972) Auswahl:

DOWNLOAD

UFLOAD

Fiir fast alle Computertypen liegen in der WDR-Mailbox
Programme, Musikstiicke und hochauflésende Grafiken bereit

die unterschiedlichsten Compu-
ter zum Klingen gebracht.

Die Programme fiir die einzel- -

nen Computer, die das bewerk-
stelligen, findet man natiirlich
auch gleich in der WDR-Mail-
box.

Selbstverstandlich beherrscht
die Box beim Download auch
das (sichere) XModem-Proto-
koll. Rund ein Dutzend Bilder
und fast genauso viele Musik-
stiicke liegen zum Abholen be-
reit. (9)

Hacker’s Comer

Hayes-Protokoll
ohne Chance

Das Fernmeldetechnische
Zentralamt rief, und einige Aus-
erwahlte kamen: Das allseits be-
kannte FTZ (Fernmeldetechni-
sche Zentralamt) referierte in
Darmstadt im Rahmen einer In-
formationsveranstaltung zum
Thema »Private Modems«. Wei-
ter wurden zu diesem Termin
die vorlaufigen Richtlinien zur
Zulassung privater Modems
nach CCITT V26bis (2400 bit/s
halbduplex) vorgestellt.

Zirka 80 Teilnehmer verzeich-
nete die Anwesenheitsliste; wo-
bei neben den behordlichen
Fachgremienvertretern und ei-
ner handvoll interessierter Mo-
demhersteller aus dem Ausland
vorwiegend die deutsche Zulie-
ferindustrie der Deutschen Bun-
despost vertreten war.

Wie immer bei der Post: Viel
Neues gab es nicht, dafiir war
das, was es gab, unangenehm:
Grundsétzlich werden zukiinftig
fiir alle Modem- und Aku-
stikkoppler-Zulassungen die
CCITT-Spezifikationen der »Offi-
ce de Liason/Bern« als verbind-
lich zugrunde gelegt.

Somit bestehen keine Aussich-
ten, daP andere Ubertragungs-
protokolle, zum Beispiel das
weltweit anerkannte »Hayes-
Protokoll, hier in Deutschland
durch die FTZ zugelassen wer-
den.

Verbindlich fiir alle Modemzu-
lassungen wurde als Priifgrund-
lage eine klar definierte und
verfiigbare V.24-Schnittstelle, an
der die Normierungen der FTZ
fiir die Ubertragungsmodulari-
taten gepriift werden koénnen,
erklart,

Somit erscheint zweifelhaft, ob
Modemsteckkarten in absehba-
rer Zukunft eine Zulassung
durch die FTZ erhalten werden.

Ausdriicklich nicht als Priifkri-
terien festgeschrieben wurden
jedoch:

1. Die Leistungsfahigkeit der
Modems

2. Conformance Testings

3. Qualitative Anforderungen
an angeschlossene Datenend-
geréte

4. Eigenschaften im internatio-
nalen Verbindungsaufbau

Die FTZ begriindete den Aus-
schlup des Hayes-Protokolls wie
folgt:

1. Das Hayes-Protokoll ist weder
national noch international fest-
geschriebener Standard.

2. Das Hayes-Protokoll ist nicht
mit den bundesdeutschen und
europdischen Fernmeldever-
waltungen abgestimmt.

Trotz der EG-weit angestreb-
ten Harmonisierung der Zulas-
sungsbedingungen fiir alle EG-
Partner werden somit Zulassun-
gen von Modemherstellern in
anderen EG-Landern keines-
wegs die Grundlage fiir eine Zu-
lassung in der BRD darstellen.
Die FTZ erwartet vielmehr, daR
die Priifbestimmungen der FTZ
im Zuge der Zulassungsharmo-
nisierung der EG-Partner auch
fiir andere Lander kiinftig rich-
tungsweisend sein werden. (jg)

OIS was’d
brauchst. ..

Die Mailbox des Verlages
Markt und Technik mit dem
klangvollen Namen »OIS« (»Onli-
ne-Information-Systeme) ist seit
kurzer Zeit im Testbetrieb zu-
ganglich. Neben einem relativ
guten File-, einem umstandli-
chen Mail-und einem sehr guten
Datenbankmenii sind zwel Spie-
le ("Minefield« und »Hack«) ver-
fiigbar. Clou der ganzen Box ist
fiir den Datenreisenden natir-
lich das Chat-Menii. Bis zu acht
Leute gleichzeitig kénnen sich in
einer Konferenz im Computer
unterhalten, Konferenzen kon-
nen natiirlich auch von jedem
eingetragenen Benutzer einge-
richtet werden. Mit »Gaste,
»Gueste, »Gastl« bis »Gast9« kom-
men bis zu 22 Datenreisende

gleichzeitig ins System. Aller-
dings ist ab 18 Uhr auf den 300
Baud-Anschliissen meistens nur
noch das Besetztzeichen zu emp-
fangen, weil sich halb Miinchen
zum 8-Minuten-Takt im OIS tum-
melt. Ab ein Uhr frith wird es
aber in der Regel wieder ruhi-
ger. Dann hat man gute Chan-
cen, auch einmal die Box anzu-
schauen. Geheimtip: Die 1200
Baud- und Datex-P-Zugénge sind
(obwohl weniger) nicht so iiber-
laufen. Wer ein postalisches Mo-
dem oder eine Datex-PTeilneh-
merkennung hat, sollte es dar-
iber versuchen.

QIS-Accounts kann man sich
bislang noch kostenlos einrich-
ten lassen (Nachricht an »Sysop«
schreiben). Wenn Sie eilige Fra-
gen oder Kommentare zu den
Artikeln haben, die in Happy-
Computer abgedruckt sind,
dann kénnen Sie uns diese auch
online iiber OIS iibermitteln.
Einfach eine Nachricht an »Hap-
py« absetzen. Wir freuen uns im-
mer tiber gute Ideen und Anre-
gungen, aber auch tiber Kritik,
kurz: iiber Kontakt zu unseren
Lesern. 3G9)

QIS ist zu erreichen:
Telefon:

(089) 4606021 (300 Baud)
(089) 4606031 (1200 Baud)
Datex-P: 45890010006
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Clubs

austausch, Software- Leserforum, Clubtref-
s bomse i 2800 Bremen et B
= g R“.ar ;n{?::::;’ Name : Atari-Computer-Team g:l::; s
Billwerder Billdeich Computer  : Atari-Computer Beitrag : 20 Mark jahrlich
494, 2050 Hamburg Leistung  : monatlicher Club- Eontakt : Martin Dristram,
abend, Erfahrungs- H
i omfelderstr. 48,
austausch, Basic- 2800 Bremen
Kurse fiir Anfinger,
verschiedene Aktivi-
titen wie Computer-
2249 Nordhastedt Flohmarkt u.a.m. : :
Beitrag  : 5Mark monatlich 3200 Hildesheim
Name : Computer-Club Kontakt : W. Goldammer,
Nordhastedt Steffensweg 1, Name : Atari ST-Anwender
Computer : C64 2800 Bremen Club Hannover-
Leistung : Programmieren in Hildesheim
verschiedenen Com- Computer  : Atari ST
putersprachen, Hard- Leistung : monatliches Clubtref-
ryitncadll l 2600 Bremen o
und Reparaturtips, 2800 Bremen tausch zu Problemen,
Erfahrungsaustausch, i i i Einsteigerhilfen,
2000 Hamhurg Sprachkurse, Hilfe fiir Hame g fl(::v]fm?::lpmer A]f:tuel!e Infos, Ti]:{s &
Name : Delmonico Ems‘telger qnd Profis, Computer : Atari XL/XE, Schnei- rcks Clabieehrich,
Computer :  Atari ST zweimonatliche Club- der CPC, Commo- ien, K“.!se fMERrg:
; P zeitschrift i grammiersprachen
Leistung : vierteljahrliche Club- Bek : dore-8-Bit SR A swends
zeitschrift, umfang- trag R Leistung : monatliche Clubzei- s
reiche Auswahl an Kontakt : | Michael Petersen, tung und Clubtreffen, e LI,
Public Domain. Kleine Str. 20, Bioarammion Beitrag : 35 Mark jahrlich
Pr 2249 Nordhastedt Kontakt : Horst Kraus,
ogrammen, club- sprachenkurse, Soft- Tr
; ockener Kamp 29,
eigene Software, und Hardwarebera- 3200 Hildesheim
Adressenvermittlung tung, Public Domain-
zu anderen Usem, Versand in Vorberei-
Erfahrungsaustausch tung
u.v.m. Beitrag : 10 Mark monatlich
el 2 o0 zeven B 570 Stadtallendort
ks o s 2730 Zeven gt 3570 Stadtallendorf
SchloBstr. 100, Name : Bit-Comer 2800 Bremen Name : Commodore CLub
2000 Hambrg 70 Computer : C64 Stadtallendorf
Leistung : meonatliche Clubzei- Computer : C64,C 128
- tung, Tips & Tricks, - Leistung : halbjghrliche Club-
Hardwaretests, Klein- 2800 Bremen zeitschrift auf Diskette
2050 Hamburg anzeigen, Kurse, Info- mit Utilities und Spie-
tausch, verglinstigter Name : Atari-User-Club len, Softwarebiblio-
Name : Spectrum User Club Hardware-Einkauf 'Scene’ thek, Kleinanzeigen
Hamburg Beitrag ¢ 2 Mark monatlich Computer 1 Atari XL Beitrag : 20 Mark halbjhrlich
Computer : Spectrum Kontakt : Frank Tag, Leistung : halbjdhrliches Club- Kontakt : Thorsten Pontow,
Leistung : dreimonatliche Club- Heinrichstr. 17, magazin mit aktuellen Ziegelweg 13,
zeitung, Erfahrungs- 2730 Zeven Themen, Spieletest, 3570 Stadtallendorf

ie deutsche Ubersetzung fiir

Batch-File ist mit Stapeldatel

sehr genau getroffen. Eine
Stapeldatei ist im Prinzip nichts an-
deres als eine Textdatel, in der eine
Reihe von Befehlen stehen. Diese
Befehle werden vom Computer der
Reihe nach abgearbeitet. Dabei
braucht der Anwender keinen Fin-
ger zu rithren, die Arbeit fiihrt der
Computer véllig selbstandig aus.

Im Umgang verhilt sich eine Sta-
peldatei auBerlich wie ein externes
DOS-Kommando. Man ruft einfach
den Namen der Stapeldatei auf und
schon ist sie aktiviert. Selbstver-
standlich muB sich die Diskette mit
der Stapeldatei im aktuellen Lauf-
werk befinden.

Fiir die Stapeldateien stellt DOS
eine Reihe von Befehlen zur Verfii-
gung, sozusagen eine eigene kleine
Programmiersprache. Diese Befeh-
le erlauben nicht nur das hinterein-
anderfolgende Abarbeiten der
Kommandos einer Stapeldatei, son-
dern auch bedingte Verzweigungen
oder Uberspringen von Befehlen.
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(Teil 3)

Batch-Dateien sind die stum-
men Diener der Anwender.
Sie nehmen monotone Einga-
ben ab und erleichtern Ein-
steigern den Umgang mit dem
Personal Computer.

Jedes Kommando in einer Stapel-

.datei wird vom Kommando-Interpre-

ter (siehe Folge 2) interpretiert, wie
ein Basic-Befehl vom Basic-Interpre-
ter interpretiert und ausgefiihrt
wird. Allerdings stehen fiir Stapel-
dateien bei weitem nicht so viele Be-
fehle zur Verfiigung wie unter Basic.

Kommandos
hochstapeln

Die bekannteste Stapeldatei ist
»AUTOEXEC.BAT«. Der Zusatz ». BAT«

kennzeichnet Stapeldateien (Batch-
Files). Nach dieser Datei sucht der

Angst vor dem PC

Kommando-Interpreter, wenn der
Computer eingeschaltet wird oder
wenn ein Reset ausgefiihrt wurde.
Man kann also sofort nach dem Start
des Computer, ohne einen Finger zu
rithren, bereits Programme ausfiih-
ren lassen. Wenn auf [hrer System-
diskette die Datei AUTOEXEC.BAT
existiert, schauen Sie sie mal mit
dem TYPE-Befehl an. Falls Sie nicht
IThren Wiinschen entspricht, konnen
Sie sie jederzeit verandern und mit
neuen Befehlen auffiillen.
Stapeldateien kann man mit einem
Texteditor schreiben oder mit dem
Copy-Kommando. Letzteres eignet
sich allerdings nur fiir kleinere Sta-
peldateien mit wenigen Befehlszei-
len. Trotzdem bietet der Copy-Be-
fehl den Vorteil, jederzeit ohne gro-
Beren Aufwand eine Stapeldatel zu
erzeugen. Dabeil wird eine beson-
dere Form des Kopierens verwen-
det: Man kopiert einen Teil des Bild-
schirminhalts in eine Datel. Der da-
zugehorige interne Befehl dazu lau-
tet "COPY CON Dateiname« (kopie-
re Konsole in die namentlich ange-
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gebene Datei). Ein Beispiel:

A:COPY CON TEST.BAT
DIR
{ F6) ( Return)

Mit dieser kleinen Eingabe wurde
der Befehl DIR (Directory anzeigen,
siehe Folge 1)) in die Stapeldatel
TEST.BAT kopiert. Die Taste <F6>
zeigt dem Computer das Ende der
Eingabe. Auf dem Bildschirm er-
scheinen beim Driicken der Taste
<F6> die beiden Zeichen »"Z« (Alt-
Z). Nach der Eingabe von Return
richtet der Computer die Datei
TEST.BAT im aktuellen Laufwerk » A«
ein und schreibt den Befehl DIR in
die Datei. Es ist natiirlich nicht sehr
effektiv, wenn man nur einen einzi-
gen Befehl eintragt.

Jede Stapeldatei laft sich mit
< CTRL+BREAK > beziehungswel-
se <CTRL+C> abbrechen. Auch
beim Einrichten einer Stapeldatei
mit COPY CON wirkt dieser Ab-
bruch-Befehl.

Werden nacheinander verschie-
dene Programme von einer Stapel-
datei aus aufgerufen, hat das keinen
Einflup auf die Stapeldatei selbst.
Der Kommando-Interpreter hat sich
»gemerkte, wenn ein Programm aus
elner Stapeldatei heraus aufgerufen
wurde. Nach dem Verlassen des
Programms sucht er sofort wieder
nach der Stapeldatei, um das nach-
ste Kommando auszufithren. Findet
er es auf der Diskette im aktuellen
Laufwerk nicht, dann fordert er den
Benutzer auf, die Diskette mit der
Stapeldatei einzulegen. Alles in al-
lem eine sehr komfortable Bedie-
nung durch den Computer.

Der Vortell einer Stapeldatei liegt
auf jedem Fall im verminderten Tip-
aufwand. AuRerdem kann man auf
diese Weise auch besonders lange
oder umstandliche Kommandos in
einer Datei ablegen.

Insgesamt gibt es sieben Befehle,
die speziell fiir die Stapeldatel im
DOS enthalten sind: ECHO, FOR,
GOTO, IF, REM und PAUSE. Dane-
ben gibt es noch zwel Besonderhei-
ten: die Ubernahme von Parametern
und die Schleifenprogrammierung.

Der Befehl "REMc« tut eigentlich
gar nichts. Er ist die englische Ab-
kiirzung fir »remarke, einer Bemer-
kung. Der Vorteil der REM-Anwei-
sung liegt daran, daPR der danach
folgende Kommentar auf dem Bild-
schirm ausgegeben wird. Auf diese
Weise kann man in die Stapeldatei
Anweisungen und Bemerkungen
einfithren, die man beider Abarbei-
tung der Datel auf den Bildschirm
ausgegeben bekommt. Auch hier
wieder ein kleines Beispiel:

126 i,

A:COPY CON TEST.BAT

REM Jetzt wird ‘das Directory
REM angezeigt

DIR

REM Das wars, auf Wiedersehen
( F6) { Return)

Wird REM verwendet, dann wird
auch das Befehlswort REM mit auf
dem Bildschirm ausgegeben. Eine
elegantere Losung bietet der Befehl
»ECHO«. Er erledigt im Prinzip die
gleiche Aufgabe wie REM, das Be-
fehlswort ECHO erscheint aber
nicht auf dem Bildschirm. Das tragt
wesentlich zur Klarheit der Ausga-
ben auf dem Bildschirm bei. ECHO
kann aber noch ganz andere Dinge.
Wahrend beider iiblichen Bearbei-
tung einer Stapeldatei alle Befehle
auf dem Bildschirm sichtbar mitpro-
tokolliert werden, verschwindet die-
ses Protokoll mit dem Befehl "/ECHO
OFF«. Ab jetzt sind die Kommandos
in der Stapeldatei bei ihrer Ausfiih-
rung nicht mehr zu sehen. Das
schlieBt auch die REM-Zeilen ein,
die unsichtbar werden. Die einzig
funktionierende Ausgabe sind die-
jenigen Texte, die mit ECHO selbst
auf den Bildschirm ausgegeben
werden. Wenn man die Befehle wie-
der sehen will, gibt man einfach
»ECHO ON¢« ein und schon wird wie-
der jedes Kommando auf dem Bild-
schirm sichtbar:

A:COPY CON TEST.BAT

ECHO OFF

ECHO

ECHO Hier ist eine Echo-Meldung
ECHO ON

ECHO Diese Meldung ist zweimal
ECHO zu sehen

(F6) ( Return)

Wéahrend die erste Meldung vol-
lig korrekt auf dem Bildschirm aus-
gegeben wird, ist bel der zweiten
Meldung die ECHO-Funktion wie-
der eingeschaltet. Vor der eigentli-
chen Kommentar-Ausgabe wird die
Kommando-Zeile selbst auf dem
Bildschirm ausgegeben.

Das ECHO auf dem
Bildschirm

Sehr schnell erklart ist auch der
Befehl wPBAUSE«. Er bewirkt, daR der
Kommando-Interpreter beim Ablauf
der Stapeldatei an dieser Stelle an-
h&lt und auf einen Tastendruck war-
tet. AuBer bei der Eingabe von
»CTRL-BREAK« wird das Programm
fortgesetzt.

Diese Eingabe sollte man immer
dann in eine Stapeldatei einfiigen,
wenn Daten verandert werden oder
wenn die Diskette zu wechseln ist
(vor allen Dingen also bevor man

Kennengelernte MS-DOS-Befehle

ATTRIB — Schreib- und Losch-
schutz fiir Dateien
COPY — Datei kopieren
DATE — Datum einstellen
DEL — Datei léschen
DIR — Dateiverzeichnis
einer Diskette
anzeigen
ECHO — Bildschirmausgabe
bei Batch-Dateien
FORMAT — Diskette formatieren
REM — Bemerkungen in
Batch-Dateien
RENAME — Datei umbenennen
TIME — Uhrzeit einstellen
TYPE — Datei auflisten
MS-DOS-Kurs
Teil 1: Umgang mit Disketten
Teil 2: Dateibefehle
Teil 3: Umgang mit Batch-
Dateien
Teil 4: Programmierung von
Batch-Dateien
. Teil 5: Wichtige externe DOS-
Befehle
Fehlende Teile des Kurses kénnen als
Kopie bei:
Redaktion Happy-Computer,
Markt & Technik Verlag AG,

Kennwort: MS-DOS-Kurs,
Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar

nachbestellt werden.

Beachten Sie bitte folgende Punkte: Geben Sie die ge-
naue Bezeichnung des jeweiligen Teils an (zum Bei-
spiel: MS-DOS-Kurs Teil 1). Legen Sie bitte einen fran-
kierten und an sich selbst adressierten Riickumschlag
bei. ;

den Befehl FORMAT oder DELin ei-
ner Stapeldatei ausfithren 143t!). Un-
ser kleines Beispiel formatiert eine
Diskette in Laufwerk »Ac«.

A:COPY CON NEWDISK.BAT
ECHO OFF

ECHO
ECHO
ECHO
ECHO

Eine neue Diskette zum
Formatieren einlegen.
Achtung, die Diskette
ECHO wird formatiert!

ECHO Letzte Abbruchméglichkeit
ECHO mit CTRL-BREAK!!!

PAUSE

FORMAT A:

( F6) ( Return)

ECHO kann man auch auferhalb
einer Stapeldatei in den Computer
eingeben. Wenn man hinter ECHO
keinen Parameter angibt (OFF oder
ON), dann wird der momentane Sta-
tus (*Echo is off, »Echo is on«) ange-
zeigt. Man sollte nicht vergessen,
vor dem Verlassen einer Stapeldatei
bei der Anderung von ECHO wie-
der auf ON zu gehen.

Soweit zur Stapelverarbeitung. In
der nachsten Folge schliefen wir
den Umgang mit Stapeldateien ab
und erklaren die letzten internen
DOS-Befehle. AuRerdem geben wir
Tips, wie man Stapeldateien wir-
kungsvoll einsetzt. (zu)
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GFA-Basic-Kurs (Teil 3)

in Programm besteht nicht nur
aus der Benutzeroberflache
wile wir sie in der letzten Aus-
gabe behandelt haben, sondern
sollte noch etwas mehr zu bieten ha-
ben. Deshalb stellen wir zunachst
einmal die in GFA-Basic zu Verfii-
gung stehenden Befehle zur Datei-
verwaltung vor.

Um eine Datei zu bearbeiten, muf
man diese erst einmal erzeugen.
Dazu dient der Befehl »\OPEN “mo-
dus”, #n, "filename” [len]«. Dabei
kennzeichnet»modus«die Artder zu
offnenden Datei. An dieser Stelle ei-
ne kleine Aufzahlung der Modi:

Mit »O« wird eine Datel zum
Schreiben geodffnet und gegebe-
nenfalls auf dem Massenspeicher
neu eingerichtet. »l« 6ffnet eine Da-
tei zum Lesen, »A« steht fliir Append
und bedeutet soviel wie anh&dngen.
In diesem Modus kann man also an
eine bestehende Datel etwas anfii-
gen. Wird eine Datei im Modus »U«
gedffnet, kann man sie sowohl lesen
als auch in sie schreiben. Das funk-
tioniert aber nur, wenn die Datei vor-
her schon existiert, auf diese Datel
muB also mindestens einmal ein
OPEN mit dem Modus »O« erfolgt
sein. Dann gibt es noch den Modus
»R¢, der relative Dateien kennzeich-
net, denen wir uns im folgenden be-
sonders widmen. Der nachste Para-
meter » # n« ist die Dateinummer. Da
man mehrere Dateien gleichzeitig
offnen kann, erfolgt die Identifika-
tion bei Zugriffen iber eine Num-
mer, eben die Dateinummer. Sie
kann im Bereich von 1 bis 99 liegen.
»Filename« ist der Name, den die
Datei auf dem Massenspeicher (zum
Beispiel Diskette) hat. Hier kann
auch ein kompletter Pfadname zum
Beispiel »ANTEST\TEST.DAT« ste-
hen. »Len« schlieBlich gibt bei relati-
ven Dateien die Datensatzlange an.

Aber was ist eine relative Datei
iiberhaupt? Stellen Sie sich vor, Sie
wollen die Adressen Ihrer Freunde
mit dem Computer erfassen. Im ab-
gedruckten Beispiel-Listing haben
wir eine AdreBverwaltung mit Hilfe
relativer Dateien aufgebaut. Sie
miissen sich zuerst liberlegen, wie
die Daten aussehen sollen. Zum Bei-
spiel Vorname, Name, Postleitzahl,
Wohnort, StraRe, Hausnummer und
die Telefonnummer. Diese Daten,
die Sie fiir jeden Ihrer Freunde spei-
chern wollen, gehdren zusammen.
Es ware also giinstig, wenn Sie diese
Daten auch im Programm wie eine
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Die Dateiprogrammierung ist
in jeder Programmiersprache
anders. Selbst unter den Ba-
sic-Dialekten gibt es erhebli-
che Unterschiede. Wir zeigen
Ihnen in diesem Teil wie man
relative Dateien in GFA-Basic
programmiert.

Einheit (man nennt so etwas auch
Datensatz oder Record) handhaben
konnten. AuPerdem sollte man auf
jeden Datensatz mit einer Nummer
zugreifen kénnen, um nur einen ge-
ringen Teil der Datei im Speicher
halten zu miissen. Zwar hat der ST ei-
nen grofen Arbeitsspeicher, aber
es gibt ja auch Dateien, die grioRer
sind als der Speicher des Compu-
ters. Nach diesem Prinzip, auf einen
beliebigen Datensatz einer Datel zu-
zugreifen, funktioniert eine relative
Datel. Ganz ist dieses Konzept in
GFA-Basic nicht verwirklicht (im Ge-
gensatz zu Pascal), aber auch mit
den vorhandenen Befehlen 148t sich
ganz gut leben. Die einzelnen Teile
eines Datensatzes (zum Beispiel der
Teil Worname«) nennt man Felder. Ist
eine relative Datei mit dem Befehl
»OPEN “R”, #n, ”filename”, re-
cordlange« (Zeile 58 im Listing) ge-
offnet, muB man dem Programm
noch mitteilen, wie die Feldvertei-
lung in einem Datensatz aussieht. Zu
diesem Zweck gibt es den Befehl
»FIELD #n,lenl AS feldl$len2 AS
feld28$...« (siehe Zeile 39 im Listing),
bei dem jedem Feld ein Variablen-
name und eine Lénge zugeordnet

GFA-Basic-Kurs

Teil .  Allgemeine Einleitung und
Schleifenprogrammierung

Teil 2:  Prozeduren und Menii-
programmierung

Teil 3:  Relative Dateien

Teil 4 Sequentielle Dateien

Teil 5: AES-Programmierung

Teil 6:  VDI-Programmierung

Fehlende Teile des Kurses kénnen als

Kopie bei:

Redaktion Happy-Computer,

Markt & Technik Verlag AG,

Kennwort: GFA-Basic-Kurs,
Hans-Pinsel-Str. 2,

8013 Haar,

nachbestellt werden.

Beachten Sie bitte folgende Punkte: Geben Sie die ge-
naue Bezeichnung des jeweiligen Teils an (zum Bei-
spiel: GFA-Basic-Kurs Teil 1). Legen Sie bitte einen fran-
kierten und an sich selbst adressierten Riickumschlag

bei.

wird. Um auf eine relative Datei zu-
zugreifen, gibt es zwei Befehle zum
Schreiben und Lesen, namlich »PUT
#n, r«und »GET #n, r« (vergleichen
Sie mit »Procedure Aendern« im Li-
sting ab Zeile 85). Dabei ist »n« wie-
der die Dateinummer und »r« die
Nummer des Datensatzes, den man
lesen oder schreiben will. Die Daten
werden dabel immer In die bei
FIELD angegebenen Variablen
(ibrigens immer Strings) geschrie-
ben oder aus diesen gelesen.

Ein weiterer Befehl, den wir im Li-
sting in Zeile 92 verwendet haben,
heilt »LOF(#n)«. Es ist die Abkiir-
zung fiir »Length of File« und liefert
die Lange der Datei in Bytes, die zur
Dateinummer »n« gehdrt.

Ist die Arbeit an der Datei been-
det, sollte man sie wieder schlieRen
und zwar mit »"CLOSE # n«, wobei »n«
wieder die allgegenwartige Datei-
nummer ist.

Nun miissen wir die Daten, die ge-
speichert werden sollen, ja erst ein-
mal eingeben, wozu GFA-Basic ei-
nen auPerst praktischen Befehl be-
reithalt »\FORM INPUT len AS var$e«
(Listing Zeile 59). Bei diesem Befehl
verhindert der Interpreter selbstan-
dig, daB der Benutzer mit Hilfe der
Cursorsteuertasten die Eingabe-
maske verlaRt. Der Parameter »lenc
gibt die Lange eben dieser Maske
in Zeichen an, »var$« ist die String-
Variable, deren Inhalt vom Benutzer
eingegeben werden soll. Aber Vor-
sicht: »FORM INPUT len AS var$«
tibernimmt den vorherigen Inhalt
von »var$« und druckt ihn zum An-
dern auf den Bildschirm aus (des-
halb auch die Prozedur »Clear-
mask«im Listing, die diese Stringva-
riablen 16scht). Im Beispiel haben
wir diesen Befehl gewéhlt, um flir
Eingaben und Anderungen die glei-
che Eingabeprozedur benutzen zu
kénnen. Es geht aber auch anders,
namlich mit »FORM INPUT len,
var$e«. Dieser Befehl macht nichts an-
deres als der vorhergehende, mit
dem Unterschied, daB »var$« vor
der Eingabe geldscht wird.

Ein paar Worte noch zum Beispiel-
Listing. Das Programm ist natiirlich
nicht komplett, einige wichtige Kom-
ponenten fehlen, zum Beispiel der
indizierte Zugriff auf einzelne Daten-
satze oder Routinen zum Suchen und
Sortieren. Beim indizierten Zugriff
wird mit jedem Datensatz ein Zeiger
gespeichert, der auf den folgenden

Datensatz zeigt.
s, 127



Wenn man Dateien von Diskette
oder Festplatte liest, dann passiert
es oft, daB der Computer die Datel
nicht findet, obwohl sie auf der Dis-
kette gespeichert ist. Der Grund
liegt bei den Subdirectories oder
Ordnern, in denen eine Datei abge-
legt ist. In GFA-Basic gibt es natiir-
lich auch Befehle, mit denen man
Ordner manipuliert. Dies sind
»yMKDIR “subdir”«, »RMDIR ”sub-
dir “« und »CHDIR ”subdir ”«, wobei
»subdir« ein Pfadname wie zum Bei-
spiel »ANTESTNARBEIT« darstellt.
MKDIR legt einen neuen Ordner mit
dem Namen »subdir« an. Wenn kein
Pfad, sondern nur der Ordnername
angegeben ist, wird der Ordner im
aktuellen Directory angelegt. Die-
ses aktuelle Directory verandert
man mit »\CHDIR “subdir”« Wenn
bei dieser Funktion »subdir« kein
Pfadname, sondern ein Ordnerna-
me steht, wird dem aktuellen Pfad-
namen der Ordnername hinzuge-
fiigt. Beispiel: Der aktuelle Pfadna-
me ist »ANTEST« und der Befehl
»CHDIR “ARBEIT”« wird ausge-

fithrt, der aktuelle Pfadname ist jetzt
»ANTESTNARBEIT«  vorausgesetzt
der Ordner »Arbeit« existiert iiber-
haupt. Um wieder in den Ordner
»y[EST« zuriickzukehren, gibt es zwel
Variationen. Zum einen, indem man
den Namen des Ordners mit
»CHDIR “ANTEST”« angibt. Eine
andere, wesentlich elegantere Me-
thode, bei der wir noch nicht einmal
den Namen des iibergeordneten
Ordners kennen miissen, istdie Ver-
wendung von »CHDIR ”..”« .Dabei
symbolisiert »..« den Vorganger in ei-
ner Baumstruktur und genau das ist
unser hierarchisches Filesystem.
Durch den Befehl »\CHDIR ”.."« ge-
langen wir also immer in das iiber-
geordnete Subdirectory. Mit dem
Befehl CHDIR kann man aber nicht
das aktuelle Laufwerk wechseln.
Dazu gibt es einen eigenen Befehl,
der sich »CHDRIVE num« nennt. Da-
bei kann »num« Werte von 1 bis 15
annehmen und steht fiir den Lauf-
werkbuchstaben in aufsteigender
Reihenfolge, also 1 fiir A, 2 fiir B usw.
Mit dem Befehl »RMDIR “subdir”«

16scht man leere Ordner mit dem
Namen oder Pfadnamen »subdir«.
Bendtigt man in einem Programm
den Pfadnamen eines Laufwerks,
erfragt man diesen mit der Funktion
»DIR$(num)«, wobei »nume« die glei-
che Bedeutung wie bei CHDRIVE
hat. Den freien Speicherplatz eines
Laufwerks in Bytes liefert die Funk-
tion »DFREE(mum)«. Hat »num« den
Wert 0, wird das aktuelle Laufwerk
angesprochen.

Bevor wir Sie in die Tiefen des Be-
triebssystems einfiihren, behandeln
wir im nachsten Teil die sequentiel-
len Dateien. Das Beispiellisting laft
sich genauso mit sequentiellen Da-
teien programmieren und ist we-
sentlich schneller als die relative
Datei. Hier kann man den gesamten
Speicher des ST voll ausschépfen.
Aber nicht nur die AdreBverwaltung
ist das Thema des néachsten Teils,
sondern auch die Grafik. Lassen Sie
sich iiberraschen, was man mit ge-
ringem Aufwand alles machen

kann.  laudius Chlebosch/Kkl)

Dim Menue$(50)
For I=0 To 50

Read Menue$(I)

Exit If Menue$(I)="#¥¥x"
Next I
Data Desk, Adressen ,====----
"""""""" »8,8,8,8,8,8,""
7: Data Datei, Anlegen , Eingabe

, Andern , Suchen , Quit
’ ””J ””J ”*** N

8: Menu Menue$()
9: On Menu Gosub Menue
10: Do
4 [ I On Menu
12: Loop
13: Procedure Menue
14:  Menu Off
153 Local A$
16:  A$=Menue$(Menu(0))
173 If A$=" Quit ”

[ NNV T S VO S

18: Close #1

19: End

20: Endif

21: If A$=" Anlegen ”
22: Gosub Anlegen
23:  Endif

24: If A$=" Eingabe ”
25; Gosub Eingabe
26: Endif

27: If A$=" Andern ”
28: Gosub Aendern
29:  Endif

30: If A$=" Suchen ”
31 Gosub Suchen
32: Endif

33: If A$=" Adressen
34: Alert 1, "Demoprogramm fiir

relativel Dateien in GFA-
Basie”,1, "0K",I%

35: Endif

36: Return

37: Procedure Anlegen

38: Open "R”, # 1, "ADRESSEN.DAT”,
103

39: Field #1,20 As Vname$,20 As
Name$,4 As P1z$,20 As
0rt$,25 As St$,14 As
Tel$

40: Return

41: Procedure Eingabe

42:  Openw 1

43: Fullw 1

4h:  Clearw 1

45:  Titlew 1, "Eingabe”

46:  Rnum=Lof(#1)/103+1

47:  Repeat
48: Gosub Clearmask
49; Gosub Inmaske
50: Put #1,Rnum
513 Alert 2,”
7,2, "Weiterl

Abbruch”,I%
B2t Clearw 1
53: Rnum=Rnum+1

54: Until I%=2

L5 Closew 1

56: Return

57: Procedure Inmaske

58: Print At(5,5); "Vorname : *;
59: Form Input 20 As Dvname$

60: Lset Vname$=Dvname$

61: Print At(45,5); "Name : *;

62: Form Input 20 As Dname$

63: Lset Name$=Dname$

64: Print At(9,7);"PLZ : “;

65: Form Input 4 As Dplz$

66: Lset Plz$=Dplz$

67: Print At(42,7); "Wohnort : *;
68: Form Input 20 As Drt$

69: Lset Ort$=Drt$

70: Print At(2,9); “Strabe,Nr. : “;
71: Form Input 25 As Dst$

72: Lset St$=Dst$

73: Print At(39,9);"Telefonnr. : ”;

74: Form Input 14 As Dtel$
75: Lset Tel$=Dtel$

76: Return

77: Procedure Clearmask
78:  Dvname$=""

79:  Dname$=""

80: Dplz$=""

81: Dtel$=""

82: Drt$=""

83: Dst$=""

84: Return

85: Procedure Aendern
86: Openw 1

87: Fullw 1

88: Clearw 1

89: Titlew 1,“Andern”

90: Print At(5,5);"Recordnummer :”;
91: Input ” “,Rec

92: If (Rec{Lof(#1)/103+1)

And (Rec()0) Then
93: Get #1,Rec
94 Dvname$=Vname$
95: Dname$=Name$
96: Dplz$=Plz$
97: Dtel$=Tel$
98: Drt$=0rt$
99: Dst$=St$
100: Clearw 1
101: Gosub Inmaske
102: Put #1,Rec
103: Else
104: Alert 3, "Dateiende
iberschritten !!”,1, "0K",
1%
105:  Endif
106: Closew 1
107: Return

Beispiel-Listing, Zeilennummern bitte
nicht abtippen.

128
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Grundlagen

lllustration: Rolf Boyke

Die Kunst, Programme

zu verkurzen

peicherplatz ist etwas, von

dem ein Computer gar nicht

genug haben kann. Doch be-
sonders bei Crafiken fallt schon
beim ersten Blick auf dem Bild-
schirm auf, daB mitunter sehr viel
Speicherplatz verschwendet wird.
GroBRe Flachen sind beispielsweise
in den meisten Fillen lange, gleich-
lautende Bytefolgen. Ein leerer Bild-
schirm besteht zu 100 Prozent aus
Null-Byte. Warum also sollte man ei-
nen kompletten Bildschirm auch
zwangslaufig so speichern? Es ge-
niigt doch, statt 64000 Null-Byte fir
einen Bildschirm einfach die Infor-
mation »64 000 Null-Bytes am Stiick«
zu speichern. Die Platzersparnis wa-
Te enorm.

Wenn Sie sich mit einem Maschi-
nensprache-Monitor schon einmal
ein Programm, eine Grafik oder ei-
nen sonstigen Datensatz im Spei-
cher angesehen haben, kénnen Sie
bei genauem Hinsehen einige Ge-
setzmafBigkeiten entdecken. Es gibt
beispielsweise oft Bytes, die mehr-
mals hintereinander vorkommen.
Auch trifft man Gruppen von Zahlen,
die an verschiedenen Stellen immer
wieder auftauchen. Vor allem aber
gibt es Werte, die deutlich haufiger
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Haben Sie sich schon einmal
ilber speicherplatzfressende
Programme geargert oder
dariiber, wie klein doch die
Speicherkapazitit einer Dis-
kette ist, bespielt man sie mit
ein paar HiRes-Bildern?
Wenn ja, zeigt Ihnen dieser
Beitrag anhand der geldufig-
sten Daten- und Programm-
verkiirzungsverfahren Wege,
der Speicherplatzverschwen-
dung Paroli zu bieten.

als andere auftreten. Diese Erkennt-
nisse wollen wir nun ausnutzen. Wir
miissen also nach Verfahren su-
chen, die ein Programm, einen Da-
tensatz oder allgemein eine Folge
von Bytes in eine kiirzere Folge
tberfiihren.

Genau diese Aufgabe iiberneh-
men die sogenannten »Packer«. Sie
verkiirzen ein Programm nach be-
stimmten Regeln und sparen so viel
Platz auf dem Datentrager. Wenn
man das Programm oder die Grafik
1adt, sorgt ein kleines Programm da-
fiir, daR aus dem kompakten Code

ein funktionsfahiges Programm
oder eine sehenswerte Grafik wird.
Diesen Teil nennt man den Ent-
packer, der speziell auf das Pack-
Verfahren ausgerichtet ist. Ohne ihn
ware der beste Packer sinnlos.

Uberlegen wir einmal, wie wir ge-
gen aufeinanderfolgende gleiche
Bytes vorgehen kdonnten. Angenom-
men, das Byte $FF (255) kommt acht-
mal hintereinander vor. Es wére
doch das einfachste, nur anzuge-
ben, wie oft dieser Wert hintereinan-
der im Speicher stehen mupB, damit
die Crafik wieder richtig gezeigt
wird. Das kann durch zwei Angaben
geschehen. Die eine gibt an, wel-
cher Wert gemeint ist, und die ande-
re seine Haufigkeit, in unserem Bel-
spiel »8«. Die 8 Byte haben wir so in
der Folge »$FF $08« untergebracht.
Nur der Entpacker kann jetzt noch
daraus die richtige Bytefolge ma-
chen. Er mup also wissen, wie er je-
des Byte-Paar im Speicher zu inter-
pretieren hat.

Was aber machen wir, wenn das
$FF-Byte irgendwo im Programm
noch einmal einzeln auftaucht? Nun,
wir miissen es selbstverstindlich zu
»$FF $01« codieren, zu 2 Byte also,
denn der zum gewahlten Verfahren




Grundiagen

gehorige Umkehralgorithmus er-
wartet ja nach dem Wert immer eine
Haufigkeitsangabe. Natiirlich gelten
diese Angaben auch fiir jedes ande-
re Byte. Nun haben es jedoch — bis
auf einige Grafiken — alle Program-
me an sich, daR sehr oft Bytes ein-
zeln vorkommen. Das heift sie un-
terscheiden sich sowohl von ithrem
Vorganger- als auch vom Nachfolge-
Byte. Da sich aber bei jedem einzel-
nen Auftreten eines Bytes der er-
zeugte Code um 1 Byte verlangert,
ist ein solches Verfahren fast immer
ineffektiv, denn es verlangert in den
meisten Fillen Bytefolgen, statt sie
zu verkiirzen. Um effektiver zu ar-
beiten, diirfen wir also nicht blind al-
les codieren, sondern miissen ge-
nauer auswahlen. Der néachste
Schritt lautet daher, einen feineren
Auswahlalgorithmus zu finden.

Packen und
Entpacken

Vor allem bei Grafikdaten tritt oft
der Fall ein, daB3 sowohl viele Folgen
von gleichen Bytes auftreten als
auch Folgen von einzelnen, vonein-
ander verschiedenen Bytes. Das
wird besonders beim Amiga ausge-
nutzt. Bevor wir uns aber an diesen
Bereich heranwagen, unternehmen
wir hierzu zundchst einmal einen
kleinen Exkurs in das Land der vor-
zeichenbehafteten  Hexadezimal-
Zahlen: Wie Sie sicher wissen, ver-
wenden Computer intern eine Zah-
lendarstellung, die auf den Werten
»Q« und »l« basiert. Man spricht von
gesetzten und geldschten Bits. Je-
weils 8 Bitergeben 1 Byte, das Werte
von 0 bis 255 annehmen kann. Jede
Stelle im Bit reprasentiert eine Zwei-
erpotenz. Um mit Vorzeichen zu
rechnen, verwendet man nur die er-
sten 7 Bit zur Zahlendarstellung und
interpretiert das achte Bit als Vorzeil-
chen. Ist es nicht gesetzt, ist die Zahl
positiv. Den Wert der vorzeichenbe-
hafteten Zahl erhalt man, indem vom
positiven Wert 128 abgezogen wer-
den. Die Bytes von $00 bis $7F sind
also positiv und reprasentieren die
Dezimalzahlen 0 bis 127. Die Bytes
von $80 bis $FF sind dagegen nega-
tiv und stehen fiir die Dezimalzahlen
von -128 bis -1.

Stehen in einer Grafik des Amiga
nun beispielsweise 60 einzelne By-
tes hintereinander, werden die 60
Byte zu 61 Byte codiert, indem man
vor die 60 Bytes einfach den Wert
60-1= 59 (also $3B) setzt. Das ist das
Zeichen, die nachsten 60 Zeichen
unverandert zu ibernehmen. Tritt
jedoch eine Folge von 50 gleichen

Byte auf, so wird diese jetzt einfach
zu 2 Byte codiert, und zwar zu
<(50-)= -49 (also $CF) gefolgt von
dem Byte, aus dem die Folge be-
steht.

Nun werden Sie sich sicher fra-
gen, wieso man 59 statt 60 und -49
statt -50 nimmt, was doch einfacher
erscheint. Wenn man eine Folge von
60 einzelnen Bytes mit Hilfe des Co-
debyte 60 ($3B) anzeigen wiirde, so
nahme man folgerichtig fiir eine
»Folge« aus einem einzelnen Byte ei-
ne 1, denn der folgende Wert kommt
nur einmal vor. Nach diesem Verfah-
ren wiirde die 0, die wir oben bei un-
serem kurzen Exkurs als positiv auf-
gefaBt haben, nie verwendet, denn
eine Folge aus 0 Byte zu definieren
ist nattirlich Unfug. Um alle positiven
Zahlen benutzen zu konnen, geben
wir als Code die um eins verminder-
te Anzahl der Bytes an, die wir ei-
gentlich angeben wollen. Somit kén-
nen wir mit $7F (dezimal 127), unse-
rer groBten positiven hexadezima-
len Zahl, 128 Byte codieren. Analog
verhalt es sich mit der Angabe glei-
cher Bytes durch negative Zahlen.
Die betragsmaBig kleinste negative
hexadizimale Zahl $FF (dezimal -1)
wird normalerweise nicht zur Co-
dierung verwendet, denn eine Fol-
ge von einem gleichen Byte ist sinn-
los. Deshalb setzt man fiir eine Folge
von zwel gleichen Bytes -1 (3FF), fiir
eine von drei gleichen Bytes -2 ($FE)
etc. Fir unser urspriingliches Bei-
spiel einer Folge von 50 gleichen By-
tes setzt man daher -49 (3CF). Auch
wenn Sie dieses Verfahren nicht
hundertprozentig verstanden ha-
ben, das Prinzip, das dahinter
steckt, sollte Ihnen klar sein: Die mit
diesem Verfahren codierten Daten
beginnen mit einem »Steuer-« oder
Codierungsbyte, das angibt, wie die
néachsten (Daten-)Bytes zu interpre-
tieren sind. Dann folgen wieder
Steuerbyte und Datenbytes so lange
im Wechsel, bis der Datensatz zu En-
de ist.

Steverbytes helfen
beim Verpacken

Wie man sich sicher leicht vorstel-
len kann, lohnt sich das Verfahren,
denn inder Regel iiberwiegt die An-
zahl der Bytes, die eingespart wer-
den deutlich gegeniiber der Zahl
der eingefiigten Bytes. Da das Ver-
fahren eindeutig ist, existiert auch
ein Umkehralgorithmus, mit dem
wir die Datei entpacken kénnen.

Zum Uben dieses Packverfahrens
sollten Sie die folgende Bytese-
quenz won Hand« mit eben erklar-

tem Verfahren codieren (Losung am
Ende dieses Beitrags).

Ubung 1: Codieren Sie:
$01,$00,$00,$00,$00,$00,$01,$00,
$00,$00,$00,$00,$A9,$00,$34,3E6,
$F2,$F2,$F2,$F2,$01,$00,$00,500,
$00,$00,$FF.$00,$FF.$00,$FF,$00,
$FF,$00,$FF,$00

Falls Thr Ergebnis nicht 30 Byte
lang ist, sollten Sie unter Umstanden
den letzten Absatz noch einmal
durchlesen.

Ausgehend von unserem ersten,
ineffektiven Verfahren 1aBt sich
aber auch noch ein anderer Weg
beschreiten. Wir wahlen uns einen
beliebigen Wert zwischen 0 und 255
und nennen ihn kurz X-Byte. Dieses
¥-Byte soll nun unserem Entpacker
anzeigen, wo etwas codiert wurde.
Auf unser erstes Beispiel mit den
acht $FF-Bytes angewandt, ergibt
sich dann folgendes. Wir erzeugen
eine Folge von 3 Byte, die »X-Byte,
$08, $FF« lautet. Man sieht deutlich,
daR beiljedem Auftreten einer Folge
gleicher Bytes das Verfahren um
1 Byte ungiinstiger ist, als unser er-
stes. Dieser Nachteil wird aber da-
durch mehr als wettgemacht, daR
jetzt einzelne Bytes nicht mehr zu 2
Byte codiert werden miissen. Steht
namlich das X-Byte nicht vor dem
Wert, ist das das Zeichen, ithn unver-
dndert zu iibernehmen.

Um moglichst effektiv zu arbeiten,
muB man beim Packen sehr genau
darauf achten, welche Folgen man
zusammenfaRt. Wenn ein Byte zwei-
mal hintereinander auftritt, miif3ten
wir es nach unserer alten Regel zu 3
Byte codieren, denn schlieBlich ist
es eine Folge. Betrachten wir es hin-
gegen als zwei aufeinanderfolgen-
de unabhangige »einzelne« Bytes, so
brauchen wir es nicht zu codieren
und verlieren dabei nichts. Bei
3-Byte-Folgen ist es natiirlich gleich,
ob man codiert oder nicht. Esist also
sinnvoll, erst ab vier gleichen Bytes
zu codieren. Die maximale Lange
fiir eine Folge, die sich mit 3 Byte co-
dieren laBt, ist 256. Zwar kann man
mit einem Byte, das in der Codie-
rung die Lange der Folge angibt, ei-
gentlich nur Werte bis 255 ($FF) dar-
stellen, jedoch fassen wir $00 ein-
fach als 256 auf. In seiner eigentli-
chen Bedeutung als 0 kommt es so-
wieso nicht vor. Was sollte denn
auch eine Folge der Lange 0 bedeu-
ten? Diese Vereinbarung verein-
facht ein Packprogramm dieser Art
sogar noch, besonders wenn man es
in Maschinensprache schreibt.
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Nun wirft sich aber die berechtig-
te Frage auf, wie ein Entpacker ein
X-Byte, das zum Codieren verwen-
det wurde, von einem »rein zufillig
vorkommenden« einzelnen X-Byte
unterscheiden kann. Die Antwort ist
ebenso einfach wie einsichtig: gar
nicht! Ein zu unserem Verfahren pas-
sender Entpacker erwartet nach ei-
nem X-Byte namlich immer noch
zwel weitere Bytes (Ldnge der co-
dierten Folge und Byte, aus dem sie
besteht). Also miissen wir einzelne
X-Bytes »mit sich selbst« codieren zu
X-Byte, $01, X-Byte. Analog dazu ver-
fahren wir natiirlich mit Folgen von 2
bis 256 X-Byte. Somit ist die eindeuti-
ge Funktion des Entpackers ge-
wéhrleistet. Doch nun zur Wahl des
X-Bytes: Da wir jeweils beil seinem
einzelnen Auftreten 2 Byte verlieren,
drangt es sich natiirlich auf, dasjeni-
ge Byte als X-Byte zu wahlen, das im
zu packenden Programm am selten-
sten vorkommt (wenn moglich, iiber-
haupt nicht).

Ubung 2: Codieren Sie die Byte-
folge aus Ubung 1 mit dem eben
erklarten Verfahren. Als X-Byte
nehmen Sie bitte $34 (nur zu
Ubungszwecken — selbstver-
standlich wiirde man normaler-
weise ein Byte wéhlen, dasin der
Bytefolge iiberhaupt nicht vor-
kommt).

Ihr Ergebnis sollte 31 Byte lang sein.

Bis jetzt haben wir also die Tatsa-
che ausgenutzt, daR in einem Pro-
gramm oft Folgen von gleichen By-
tes auftreten. Nun ist es aber in der
Regel so, daB sehr viele dieser Fol-
gen aus Null-Bytes bestehen. Wie
kénnen wir uns das zunutze ma-
chen?

Spezialfall:
Nullbytes

Da unser Verfahren mit dem X-By-
te als Codierungsanzeiger im Prin-
zip ausgereizt ist, fithren wir einfach
einen zusatzlichen Wert, nennen wir
ihn Y-Byte, ein, mit dem speziell Fol-
gen von Nullbytes codiert werden.
Bei einer Folge von n Nullbytes (mit
n zwischen 3 und 256) erhalten wir
dann »Y-Byte, n« als Codierung und
sparen gegeniiber der vorherigen
Version (X-Byte, n, $00) ein Byte ein.
Allerdings miissen wir auch hier
einzelne Werte, die mit dem Y-Bytes
identisch sind, mit Hilfe des X-Bytes
zu»X-Byte, $01, Y-Byte«codieren, was
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uns in der Regel wiederum 2 Byte
pro Y-Byte kostet. In fast allen Pro-
grammen, vor allem aber in Grafi-
ken, kommen Folgen von Null-Bytes
jedoch so oft vor, daB diese paar By-
tes Verlust mehr als kompensiert
werden — zumal man fiir das Y-Byte
folgerichtig das am zweitseltensten
im zu packenden Programm vor-
kommende Byte nimmt. Bei einer
Folge von zwei Null-Bytes ist es
gleich, ob man (zu Y-Byte, $02) co-
diert oder nicht, ab drei hintereinan-
der vorkommenden Nullbytes lohnt
sich ein Codieren. Erinnern wir uns
andie X-Byte-Codierungen ausdem
letzten Absatz. Hier wurde ab Fol-
gen von mindestens vier gleichen
Bytes immer codiert, bei 3-Byte-
Folgen war es gleich. Der Einfach-
heit halber einigen wir uns darauf,
daB wir sowohl bei X-Byte-, als auch
bei Y-Byte-Codierungen immer ab
einer Folgenlange von 3 Byte codie-
ren. Das vereinfacht und verkiirzt
unseren Pack-Algorithmus.

Ubung 3: Codieren Sie die ge-
wohnte 36-Byte-Folge aus Ubung
1. Verwenden Sie als X-Byte $77
und als Y-Byte $F2. Sie sollten in
diesem Falle moglichst eine 26
Byte lange Folge als Ergebnis er-
halten.

Das bis hierher entwickelte Ver-
fahren ist, sieht man einmal von
leichten Varianten ab, fast jedem be-
kannt, der schon einmal auf dem C
64 »aktive« mit Packern zu tun hatte,
Wir setzen aber noch einen drauf.
Bisher haben wir die Existenz von
aufeinanderfolgenden gleichen By-
tes ausgenutzt. Was koénnte es in ei-
nem Programm noch Gleiches ge-
ben auffer Bytes? Darauf gibt es ei-
gentlich eine recht einfache Ant-
wort: Byte-Sequenzen (von beliebi-
gen Bytes). Nehmen wir als Beispiel
die Folge »$C3, $A4, $C3, $A4, $C3,
$A4, $C3, $Ad«. Hierbei handelt es
sich offensichtlich um eine vierfa-
che Wiederholung der Byte-Se-
quenz $C3, $A4. Wie kdnnte man
hier nun codieren? Zunichst einmal
brauchen wir ein neues Codie-
rungsbyte, das wir gemaB unserer
bisherigen Vorgehensweise kurz Z-
Byte nennen. Wir miissen mit ihm
anzeigen, wie oft die Sequenz hinter-
einander auftritt (in unserem Fall
vier Mal) und wie lang sie ist (hier 2
Byte). Natiirlich darf man nicht ver-
gessen, die zu wiederholende Folge
auch noch anzugeben, was fiir unser
Beispiel zu folgender Codierung

fihrt: Z-Byte, $04 (Haufigkeit), $02
(Lange), $C3, $A4. Einzelne Z-Bytes
miissen — wie auch die X- und Y-By-
tes — mit Hilfe des X-Bytes codiert
werden. Aus diesem Grund wahlen
wir in Analogie zu unseren bisheri-
gen Codierungen als Z-Byte das
drittseltenste Byte des zu packen-
den Programmes.

Wann lohnt sich
kompliziertes
Codieren?

Doch nun zur Frage, wann sich ein
Z-Byte-Codieren iiberhaupt lohnt?
Ein Beispiel hierzu: $28,$2C $28,$2C
mit Hilfe unseres Verfahrens zu co-
dieren héatte keinen Sinn, denn man
wiirde (mit Z-Byte, $02, $02, $28, $2C)
ein Byte verlieren. Da wir ohnehin
nur Sequenzen codieren, die min-
destens 2 Byte lang sind (sonst
wirden sie ja unter die X-/Y-Byte-
Codierungen fallen) und minde-
stens zweimal hintereinander auf-
treten, brauchen wir nur den einen
Fall (Haufigkeit=2, Lange=2), der
ein Byte verschwendet, auszuschlie-
Ren.

Im Falle einer zweimal hinterein-
ander auftretenden 3-Byte-Sequenz
ist es mal wieder gleich, ob man co-
diert oder nicht; alle anderen Faille
lohnen sich. Betrachten wir aber
noch einmal unsere letzte, 8 Byte lan-
ge $C3-, $A4-Folge. Dem aufmerksa-
men Leser wird sicher aufgefallen
sein, daR man sie auch als eine
4-Byte-Sequenz ($C3,5A4,3C3,$A4)
mit der Haufigkeit 2 auffassen kann.
Dies hat als KompreBergebnis Z-
Byte, $02 (Haufigkeit), $04 (Lange),
$C3, $A4, $C3, $A4. Dieses im Ver-
gleich zur ersten Codierung ungiin-
stigere Resultat fithrt zum SchluB,
daf es sinnvoll ist, sich im Zweifels-
fall immer fiir die kiirzere, haufigere
Sequenz zu entscheiden.

Ubung 4: Verwenden Sie als X-
Byte $01, als Y-Byte $38, als Z-Byte
$A9 und codieren Sie die ge-
wohnte Folge. Bedenken Sie: Von
jedem Byte ausist beim Codieren
zunachst zu versuchen, eine X-
oder Y-Codierung anzuwenden.
Schlagt dies fehl, so ist der Weg
einer Z-Codierung zu priifen.
Nur, wenn auch dies nicht zum Er-
folg fithrt, muB man sich um Pro-
bleme wie einzelne (und doppel-
te) X5, Y- oder Z-Bytes kiimmern
oder das Byte uncodiert lassen.
Ihre Ergebnisfolge sollte diesmal
28 Byte lang sein.




Grundiagen

Bei der letzten Ubung sollte Thnen
noch ein Nachteil des Verfahrens
aufgefallen sein, den es nun noch zu
beheben gilt. Betrachten wir hierzu
noch einmal die 12-Byte-Folge »$01,
$00, $00, $00, $00, $00, $01, $00, $00,
$00,$00, $00«. Nach Einfithrung der
Z-Byte-Codierung wurde aus ihr: »Z-
Byte,$02, $06, $01, $00, $00, $00, $00,
$00« — also 9 Byte, Ohne Z-Byte-
Verwendung (siehe Ubung 3) erhiel-
ten wir $01, Y-Byte, $05, $01, Y-Byte,
$05, was sicher giinstiger war. Als
Gegenbeispiel &ndern wir in obiger
12-Byte-Folge das dritte und das
neunte Byte in $FF. Eine Codierung
mit Hilfe des Z-Bytes ist hierbei wie-
der 9 Byte lang. Diejenige chne Z-
Byte verbraucht aber 10 Byte ($01,
$00, $FF, Y-Byte, $03, $01, $00, $FF, Y-
Byte, $03). Es ist AuBerst schwierig
einen Algorithmus zu entwickeln,
der hier immer die richtige Ent-
scheidung trifft, wann nun die Z-
Byte-Codierungin Anspruch zuneh-
men ist und wann nicht.

Immer das

(1] L ] [ ]
gunstigste Ergebnis

Diese Feststellung mag vielleicht

iibertrieben klingen, betrachtet
man das Beispiel von oben. Sehen
wir die 12-Byte-Folge aber nicht als
alleinstehend an, sondern als Teil ei-
nes Programmes, das zum Beispiel
nach obiger Folge mit einem Nullby-
te weitergeht, so steigt die Komplexi-
tat schon an. Bei einer Codierung
mit Z-Byte werden genau die 12 Byte
codiert, bei einer ohne Z-Byte kann
man das zusatzliche Nullbyte ohne
Mehraufwand mitcodieren. Viel-
leicht ist aber genau dieses eine
Nullbyte Anfang einer 16-Byte-Se-
quenz von, sagen wir »$00, $01, $02,
.., $0F«, die zweimal hintereinander
vorkommt. Diese 32 Byte konnten
nicht mehr mit Hilfe des Z-Bytes (zu
19 Byte) codiert werden, wenn das
erste Nullbyte fehlt. Statt ein Byte zu
gewinnen, hat man so einiges ver-
schwendet.

Andiesem Beispiel sieht man, daf3
sich ein scheinbarer Nachteil einer
Z-Byte-Codierung durchaus auch in
einen Vorteil wandeln kann (aber
auch umgekehrt). Natiirlich lieRe
sich auch ohne weiteres ein Fall kon-
struieren, bei dem ein Nicht-Codie-
ren unserer $00..$0F-Sequenz sich
hingegen eher positiv auf die dar-
auffolgenden Bytes auswirken wiir-
de. Dieses Spielchen konnte man
beliebig fortsetzen. Offensichtlich
hat sowohl das Anwenden des Z-By-
teVerfahrensin seiner jetzigen Form
als auch ein Nicht-Anwenden (also

ein mégliches Ersetzen durch X-/Y-
Byte-Codierungen) Vor- und Nach-
teile. Es ware doch schon, kénnten
wir unsere Z-Byte-Codierung dahin-
gehend modifizieren, dal die Nach-
teile moglichst verschwinden. Fiih-
ren wir uns doch das Beispiel noch
einmal vor Augen, bei dem eine Z-
Byte-Codierung Nachteile hatte.
Vielleicht sollte man darauf noch
einmal das X-/Y-Byte-Verfahren an-
wenden. Das darf natiirlich nicht auf
das Z-Byte selbst, moglichst auch
nicht auf die beiden Haufigkeits-
und Langenbytes angewandt wer-
den. Andererseits aber doch auf die
explizit angegebene Sequenz (hier
$01, $00, $00, $00, $00, $00) selbst,
aus der dann $01, Y-Byte, $05 wiirde.
Die endgiiltige Codierung dieser
12-Byte-Secuenz fithrt uns also auf Z-
Byte, $02, $03 (Lange der codierten
Sequenz), $01, Y-Byte, $05. Offen-
sichtlich verbindet das Verfahren
sowohl die Vorteile von Z-Byte- als
auch von X~/ Y-Byte-Codierung. Man
beachte die Auswirkungen auf das
Byte, das die Lange der Sequenz —
vorher 6, nun nur 3 — angibt. Der da-
zu passende Entpacker erwartet al-
s0 nach einem Z-Byte ein Byte, das
die Anzahl der codierten Sequen-
zen angibt, und eines, das deren ge-
packte Lange beinhaltet. Darauf
wird gemaR dieser Langenangabe
eine Folge von Bytes erwartet, die
mit X-/ Y-Byte-Entpack-Verfahren de-
codiert wird, und zwar »Anzahlemal.
Experimentieren wir doch einmal
kurz mit der Arbeitsweise dieses
Entpackers: Wie reagiert er auf Z-
Byte $20, $02, Y-Byte, $00?

8192 Byte werden
5 Byte!

Offenbar wurde hier eine 32 ($20)-
mal hintereinander auftretende Se-
quenz codiert, deren gepackte Lan-
ge 2ist, und die in X~/ Y-Byte-gepack-
ter Darstellung Y-Byte, $00 heift, was
wiederum fiir 256 Byte Nullen steht.
Das Ganze 32mal — das bedeutet
8192 Nullbytes. In diesem Extremfall
bleiben nur noch 0,06 Prozent(!)
iibrig. Man kann das Z-Byte-Verfah-
ren also auch nutzen, 8 KByte Nullen
mit nur 5 Bytes zu codieren! Durch
den Nebeneffekt des Z-Byte-Verfah-
rens, riesige leere Speicherberei-
che »fast riickstandslos zu entfer-
neng, ist es nun auch nicht mehr von
groBem Nachteil, wenn Programm-
teile, Grafiken oder sonstige Daten-
sitze weit verstreut im Speicher lie-
gen. Das kann bei der Program-
mentwicklung wesentliche Vorteile
haben.

Ubung 5: Zum AbschluB sollten
Sie noch einmal versuchen, unse-
re Standard-Sequenz aus Ubung
1 zu codieren. Verwenden Sie:
a) als X-Byte $FF, als Y-Byte $05
und als Z-Byte $01 (Vorsicht!) und
b) als X-Byte $E7, als Y-Byte $13
und als Z-Byte $AL

Wenn Ihre Ergebnisse 25 bezie-
hungsweise 21 Byte langsind, haben
Sie sicherlich alles verstanden.

Nachdem wir uns nun in dieser
Ausgabe Beziehungen zwischen
aufeinanderfolgenden Bytes und
Bytegruppen gewidmet haben, wer-
den wir uns im zweiten Teil mit ein-
ander gleichen, jedoch nicht aufein-
anderfolgenden Bytegruppen so-
wie mit den unterschiedlichen Auf-
trittshaufigkeiten verschiedener By-
tes innerhalb eines Programmes
auseinandersetzen.

(Peter Arndt/wo/gn)
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Sonderheﬂe

SONDERHEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrdiche Informationen zu den

Sinclair Computern ZX81 und Spectrum.

SONDERHEFT 01/85: Spectrum
Anwendungsbezogene Listings und
Tips& Tricks fur alle Spectrum-Fans.

SONDERHEFT 02/85: SCHNEIDER 1
Eine Fille wertvoller Beitrége und Li-
stings for alle Schneider-Anwender.

SONDERHEFT 04/86: SCHNEIDER 3
Eine Erweiterung fir alle Schneider-An-
wender, Superr rogramm-Listings und
grober Einsteiger-Teil.

SONDERHEFT 05/86: PROGRAMMIER
SPRACHEN Drei vollstandige Einsteiger-
kurse fir »Pascals, »C« und »Forthe mit
vielen Listings zum Abtippen.

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2
Umfangreicher Listingteil, viele Informa-
tionen, Tips und Tricks for Anwender der
48000er- Computer.

SONDERHEFT 11: SPIELE-TESTS

Alles iber aktuelle Spieletests, Compu-
terprogramme, Grofik- und Musik-Soft-
ware.

SONDERHEFT 12: 68000er 4
Ausfihrliche Informationen Gber die
Méglichkeiten vom Atari ST, Amiga und
Sinclair QL.

SONDERHEFT 13: SCHNEIDER &
Neue Programme fir CPC und Grund-
legendes fir PC-Umsteiger.

Erweitern und vertiefen Sie
lhr Computerwissen durch
ausfihrliche Informationen
zu ausgewdihiten Themen

in den »Happy-Computer«-
Sonderheften.

Alle hier aufgefihrten Sonderhefte kénnen Sie
mit der untenstehenden Zahlkarte bestellen.

SONDERHEFT 03/85: SPIELE

Ein Super-Nachschlogewerk fur alle
Spiele-Fons mit 100 Spielen im Test und
grober Morktubersicht.

SONDERHEFT 01/86: SCHNEIDER 2
Noch mehr Tips und Tricks fur Einsteiger
und Fortgeschrittene mit interessanten
Programm:-Listings.

SONDERHEFT 02/86: ATARI 1
Besonders 800XL- und 130XE-Fans er-
warten jede Menge Informationen,
Anwendungs- und Spiele-Lisfings.

SONDERHEFT 03/86: 68000er
Umfassende Informationen und grobe
Vergleichstabelle, die im Detail Gber al-
le 68000er informiert.

SONDERHEFT 07/86: SCHNEIDER 4

Mit den Schwerpunkten Joyce und
CP/M plus, Ratschlagen zur Vortex-Karte
und vielen Tricks & Tips.

SONDERHEFT 08: COMPUTER ALS
HOBBY Problemlésungen fur den jungen
Computer-Anwender. Hardware-Soft-
ware-Kaufhilfen.

SONDERHEFT 09: 68000er 3

Mit den Schwerpunkten Sound-

und Videodigitalisierung und Spiele-
programmierung.

SONDERHEFT 10: SCHNEIDER 5
Der neue Schneider-PC wird vorgestellt.
Wieder viele Hilfestellungen und Kurse.

SONDERHEFT 14:

SOFTWARE TESTHEFT

Der Softwarefihrer 1987 for lhre opti-
male Programmauswahl.

SONDERHEFT 15:
HARDWARE-TESTHEFT

Uber hundert Gerate fir optimale
Hordware-Auswahl im Test.

SONDERHEFT 16: SCHNEIDER 7

Das Super-Programm CPC-Giga-CAD:
Dreidimensionales Zeichnen plus
animierte Grafik.

SONDERHEFT 17: SPIELE-TESTS
Ausgewahlte Spiele - Neuerscheinungen
vorgestellt und kritisch unter die Lupe
genommen,

Tragen Sie die Nummer und den Jahrgang des gewiinschten Sonderheftes (z.B. 4/86)

auf dem Bestellabschnitt der untenstehenden Zahlkarte ein. Trennen Sie diese heraus
und zahlen Sie direkt beim nachsten Postamt den Rechnungsbetrag ein. lhre Bestellung
wird nach Zahlungseingang zur Auslieferung gebracht.
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Weitere Fragen beantwortet hnen gerne unser
leserservice. Sie erreichen ihn direkt unter

089/4613-369/-249.
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Grundiagen

Datenferniibertragung heif3t
Daten zwischen zwei weit
voneinander entfernten Com-
putern iiber das Telefonnetz
austauschen. Es wird auch im
Hobbybereich immer belieb-
ter. Wir sagen, wie es geht.

m Daten iiber das Telefon-

netz austauschen zu kénnen,

braucht man lediglich einen
Computer einer seriellen
Schnittstelle, ein  Terminalpro-
gramm, einen Akustikkoppler und
ein Verbindungskabel, um den Aku-
stikkoppler an den Computer anzu-
schliefen. Achja, das Telefon hatten
wir fast vergessen.

Die serielle Schnittstelle ist das
Tor des Computers zur AuBenwelt.
»Seriell« bedeutet, daB die Daten,
die gesendet und empfangen wer-

mit
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den, nacheinander Bit fiir Bit iiber-
tragen werden. Das hat den Vortelil,
daR man mit minimal drei Leitungen
fiir die Dateniibertragung aus-
kommt, eine Leitung zum Senden, ei-
ne Leitung zum Empfangen und die
Erdung. Viele serielle Schnittstellen
verfligen iiber mehr Leitungen, al-
lerdings dienen diese nicht der Da-
teniibertragung, sondern sind Si-
gnalleitungen. Uber diese Leitun-
gen kann der Computer zum Bei-
spiel erkennen, ob der Akustik-
koppler eingeschaltet ist.

Der Commodore 64 ist bei den
Computern eine Ausnahme. Er hat
leider keine genormte serielle
Schnittstelle. Der Akustikkoppler
wird daher iiber ein spezielles Ka-
bel an den User-Port des C 64 ange-
schlossen. In diesem Kabel befindet
sich eine kleine Schaltung, die die
Signale des C 64 umwandelt, da
User-Port und serielle Schnittstelle
mit unterschiedlichen Spannungen
arbeiten.

Der Akustikkoppler ist das Binde-
glied zwischen Computer und Tele-
fon. Uber das Telefon kénnen nur
akustische Signale iibertragen wer-
den, wie Sprache, Gerdusche und
Toéne. Der Akustikkoppler wandelt
die Bits, die er vom Computer ge-
schickt bekommt, in Téne um, die
dann iiber einen kleinen Lautspre-
cher in das Telefon »gepiepst« wer-
den.

COMNPUTERZEIT ‘

Soll der Koppler nun Daten emp-
fangen, so setzt er die Pfeiftdne, die
er empfangt, wieder in elektrische
Signale um, die der Computer ver-
stehen kann. Die meisten Akustik-
koppler haben an der Oberseite
zwel Gummimuffen, in die der Tele-
fonhorer hineingedriickt werden
kann. In diesen Muffen befinden
sich der kleine Lautsprecher und
das Mikrofon, mit denen der Kopp-
ler sendet und empfangt. Die Gum-
mimuffen geben dem Telefonhérer
Halt und schiitzen vor Umweltge-
rduschen, die sich stérend auf die
Dateniibertragung auswirken kon-
nen. Wie oben beschrieben, wan-
delt der Akustikkoppler die Daten
in Téne um, eine Tonfrequenz fiir
den Wert »null« und eine andere fiir
den Wert »eins«. Damit sich die bei-
den an der Ubertragung beteiligten
Gerate nicht gegenseitig stéren,
mul jedes ein anderes Frequenz-
paar benutzen. An den meisten
Akustikkopplern befindet sich ein
Schalter, an dem man die Frequenz-
paare wahlen kann. Welches Paar
man verwendet hangt davon ab, ob
man die anrufende oder die angeru-
fene Station ist. Daher werden die
beiden Betriebsarten auch »Origi-
nate« und »Answer« genannt. »QOrigi-
nate« steht fiir »Rufende Stationg,
»Answerq ist die angerufene Station,
also meistens die Mailbox.

Das Telefon

Am Telefonnetz der Deutschen
Bundespost diirfen nur Akustik-
koppler betrieben werden, die eine
FTZ-Nummer haben, also von der
Post zugelassen worden sind. Alles
andere ist nicht erlaubt und verstoft
gegen das Fernmeldeanlagenge-
setz. Auch selbstgebaute Akustik-
koppler diirfen leider nicht verwen-
det werden.

Uber das Telefon wird die Verbin-
dung zum anderen Computer her-
gestellt, zum Beispiel zu einer Mail-
box, einem »Elektronischen Briefka-

ez, 135




sten«. Am besten geeignet zur Da-
tentibertragung mit einem Akustik-
koppler sind die ganz normalen Te-
lefonmodelle der Post. Telefone, die
das Tastenfeld im Horer integriert
haben, sind weniger geeignet, da
der Telefonhorer nicht oder nur
schlecht in den Akustikkoppler
paft. Probleme kann es auch mit &l-
teren Telefonmodellen geben, die
noch Kohlekapseln als Mikrofone
verwenden. In diesem Fall sollte
man die Mikrofonkapseln von der
Post auswechseln lassen.

Terminalprogramm

Was jetzt noch fiir die erste Daten-
reise fehlt, ist ein Programm, das die
Zeichen, die an der Tastatur einge-
geben werden, an die Schnittstelle
schickt und das die Zeichen, die
empfangen werden, auf dem Bild-
schirm sichtbar macht. Ein solches
Programm nennt man Terminalpro-
gramm. Diese Programme gibt es in
den unterschiedlichsten Varianten,
vom ganz einfachen mit nur den
oben beschriebenen Funktionen
bis zu komfortablen Softwarepake-
ten. Ein durchschnittliches Termi-
nalprogramm sollte aber minde-
stens folgende Funktionen unterstiit-
zen.

— Mitspeichern

— Senden von Dateien

— Mitdrucken

— Einstellen der Ubertragungs-
parameter

Damit die an der Dateniibertra-
gung beteiligten Computer, die ja
vollkommen unterschiedliche Mo-
delle sein kénnen, sich auch verste-
hen, miissen bestimmte Vereinba-
rungen getroffen werden. Beide
Computer miissen zum Beispiel den

gleichen Zeichensatz verwenden,
sonst bekdme der Empfanger ja nur
ein unverstandliches Kauderwelsch
auf den Bildschirm. Diese Vereinba-
rungen sind die Ubertragungspara-
meter. Im folgenden eine Aufzdh-
lung der wichtigsten Parameter und
ihre haufigsten Werte:

Baud: die Ubertragungsge-
schwindigkeit in Bit pro Sekunde.
Mit den meisten Akustikkopplern
sind maximal 300 Baud moglich,
das sind etwa 30 Zeichen pro Se-
kunde.

Datenbits 7 oder 8: sie bestim-
men, aus wievielen Bits ein Buch-
stabe besteht.

Stop-Bits: sie markieren das En-
de eines Bytes (eins oder zwel).
Paritat: (Standardwert: »Ne« fiir
snone«) Bif zur Fehlererkennung
bei der Ubertragung; die Priif-
summe Uber ein Byte. Wird aller-
dings nur selten verwendet.
Duplex: (Halb- oder Vollduplex)
bel Vollduplex werden die Zei-
chen zum anderen Computer ge-
schickt, dort »geechot« (zuriick-
gesendet) und erst dann auf dem
Bildschirm sichtbar. So lassen
sich Ubertragungsfehler schnell
erkennen.

Als Zeichensatz wird normaler-
weise der ASCII (American Stan-
dard Code for Information Inter-
change) verwendet. Diese ame-
rikanische Norm ist im Bereich
der Datenferniibertragung in-
zwischen zum internationalen
Standard geworden.

Zun&chst einmal schliet man den
Akustikkoppler iiber das Verbin-
dungskabel an die serielle Schnitt-
stelle des Computers an und startet
das Terminalprogramm. Den Aku-
stikkoppler stellt man auf die Be-
triebsart »originate« ein. Danach

ROSIIUS ... commsuny

wahlt man die Nummer einer Mail-
box und wartet, bis man ein Pfeifen,
den Antwortton des Mailboxcompu-
ters hort. Jetzt driickt man den Tele-
fonhorer richtig herum (bitte die
Zeichnung auf dem Koppler beach-
ten) in die Gummimuffen des Aku-
stikkopplers und wartet, bis die Ein-
schaltmeldung der Mailbox auf dem
Bildschirm erscheint. Hort man kei-
nen Pfeifton, sondern nur ein Be-
setztzeichen, dann muB man es halt
noch einmal probieren, unter Um-
stinden eine ganze Weile lang,
denn so eine Mailbox hat meist nur
einen Anschluf und viele Anrufer.

Die Mailbox

Eine Mailbox ist ein Umschlag-
platz fiir »elektronische Informa-
tion«. Man kann dort in »Schwarzen
Brettern« annoncieren, Programme
abrufen, sich mit dem Sysop (dem
Betreiber der Mailbox) tliber Tasta-
tur »unterhalten« oder anderen Be-
nutzern Briefe schreiben. In man-
chen Mailboxen gibt es sogar Soft-
ware zum Abholen: Mit einem be-
sonderen Ubertragungsverfahren

(XModem« oder »Kermit«), das
Ubertragungsfehler  automatisch
korrigiert, koénnen Programme

(auch solche, die als Binarfile vorlie-
gen) ibertragen werden. Die mei-
sten Public Domain-Programme
verbreiten sich auf diesem Weg.
Es gibt in Deutschland einige hun-
dert unterschiedlichst aufgebaute
Mailboxsysteme. Hier geht probie-
ren weit Uiber studieren. Wenn Sie
keine Mailbox kennen, dann versu-
chen Sie doch einmal die Mailbox
unseres Verlages, das»Online Infor-
mation Systeme« (OIS). Es ist rund um
die Uhr unter der Telefonnummer
08974606021 (300 Baud, 8 Datenbit,
keine Paritat, 1 Stop-Bit) zu errei-
chen. (Daniel Treplin/jg)

TAG UND NACHT SITZT DY VOR
DIESEM COMPUTER ! ES
&GIBT DOCH SCHLIESSLICH
AUCH NOCH ANDERE DPINGE
IMLEBEN!

DU MEINST SEX, PUNK-MUSIK
4 |UND DROGEN 7

( |
/
e

VERGISS,WAS |CH GESAGT HABE !
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le Redaktionen Happy-Com-

puter und 64'er rufen zusam-

men mit Rainbow Arts zum
groBen Programmierwettbewerb
fiir Unterhaltungssoftware auf.

Eingereicht werden kann jedes
Spielelisting aus den Bereichen Ac-
tion, Action-Adventure, Sport oder
Geschicklichkeit, es darf jedoch
bisher nicht veroffentlicht sein. Je-
der Beitrag sollte komplett von ei-
nem Autor oder einem Autorenteam
auf einem Computer vom Typ C 64,
Spectrum, Schneider, Atari 800
XE/XL, Atari ST oder Amiga pro-
grammiert worden sein.

Alle Einsendungen werden von
einer Jury, bestehend aus Mitarbei-
tern von Rainbow Arts und Redak-
teuren der beiden Redaktionen, ge-
mal der Happy-Computer Bewer-
tungsskala beurteilt. Die Program-
me mit der hochsten Gesamtwer-
tung aus den Bereichen Grafik,
Sound und Happy-Wertung gewin-
nen. Die Verleihung der Preise ist
aber an folgende Bedingungen ge-
knupft: Es miissen im Bereich Grafik
mindestens 70 Punkte und in der
HappyWertung mindestens 78
Punkte erreicht werden. Originelle
Ideen, gute Grafik und nach Mog-
lichkeit ein guter Sound sind ge-
fragt!

Fir die ersten 20 Gewinner stehen
folgende Preise bereit;

1. Preis: DM 33333,33

2. Preis: DM 11111,11

3. Preis: DM 1771,71
4.-20. Preis: je eine
Kopie der neuen Spiele
von Rainbow Arts:

Street Gang, The Different
Games oder Die Reise
um die Welt in 80 Tagen.

Die drei besten Programme wer-
den — wenn notig — von Rainbow
Arts in Zusammenarbeit mit dem
Entwickler optimiert und dann ver-
offentlicht.
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ZU gewinnen

Doch auch die Programmierer,
die nicht auf den ersten drei Platzen
gelandet sind, haben durch ihre Ein-
sendung die Mdéglichkeit, bei ande-
ren Projekten langfristig in der Ent-
wicklungsabteilung von Rainbow
Arts mitzuarbeiten.

Alle Leser, die ein neuartiges und
interessantes Spielkonzept auf La-
ger haben, aber aus verschiedenen
Griinden nicht in der Lage sind, es
Zu programmieren, sollten die aus-
gearbeitete Idee einschicken. Fiir
das beste Konzept gibt es einen Son-
derpreis von

DM 3333,33
und dazu 10 Freiexemplare
dieses Spiels.

Happy-Computer und Rainbow
Arts hoffen, vielen talentierten Pro-
grammierern und Computergrafi-

kern sowie Soundspezialisten die
Chance zu geben, mit ihrem Hobby
ein »kleines Zubrot« zu verdienen,
oder es auch zu ihrem Beruf zu ma-
chen.

Der EinsendeschluB ist der 1. Ok-
tober 1987, es gilt das Datum des
Poststempels. Mitarbeiter der Fir-
men Rainbow Arts Software GmbH
und der Markt & Technik Verlag AG
sind von der Teilnahme ausge-
schlossen.

Der Rechtsweg ist ebenfalls aus-
geschlossen.

Alle Einsendungen sind an folgen-
de Adresse zu richten:

Redaktion Happy-Computer
Stichwort »GroBer Programmier-
wetthewerb«

Hans-Pinsel-Str. 2

8013 Haar bei Miinchen




Software Test

Turbo=-Basic auf der

Standspur

ie Programmiersprache Ba-

sic gerat immer mehr in den

Ruf, eine reine Anfanger-
sprache zu sein, mit der sich nicht
ernsthaft programmieren 1a3t. Fort-
geschrittene Programmierer —
oder solche, die sich dafiir halten —
verziehen schon das Gesicht, wenn
Sie den Namen »Basic« héren und
schworen auf Pascal, Modula oder
C. Doch Turbo-Basic hat nun die
Chance, eine Denkwende einzulel-
ten.

Turbo-Basic ist im Gegensatz zu
den BasicVersionen, die zu den mei-
sten Computer-Modellen mitgelie-
fert werden, kein Interpreter, son-
dern ein Compiler. Ein Compiler
iibersetzt ein Programm vor dem
Start geschlossen in Maschinenco-
de, wahrend ein Interpreter das Pro-
gramm bei der Bearbeitung Befehl
fiir Befehl iibersetzt und dadurch
wesentlich mehr Zeit bendtigt.

Bild 1. Ein Fenster auf dem
Monochromadapter . . .

Wer den tiefen Griff in das Porte-
monnaie nicht scheut und die 285
Mark fiir Turbo-Basic auf den Tisch
legt, erhalt ein Paket, das aus zwei
Handbiichern und zwei Disketten
besteht. Die beiden Handbiicher
umfassen zusammen iber 600 Sei-
ten an Informationen und sind damit
Gewahr fiir eine ausfithrliche Doku-
mentation.

Mancher Kaufer mag von der
Menge des Dokumentationsmate-
rials abgeschreckt sein, doch diese
Furcht ist unbegriindet. Turbo-Basic

138 etz

fain file |
Directory |

Bild 2. . . . und dasselbe mit

einer CGA-Farbgrafikkarte

Nachdem Borland bereits mit
den Programmiersprachen
Turbo-Pascal und Turbo-Pro-
log fiir Aufsehen sorgte, hat
man sich nun auch der Ein-
steigersprache Basic ange-
nommen und den Compiler
»yTurbo-Basic« fiir MS-DOS-
Computer entwickelt. Ob
Borlands jiingster Streich sei-
nen Vorgingern ebenbiirtig
ist, zeigt unser Test.

ist aus den Erfahrungen, die Bor-
land mit den beiden Vorganger-
sprachen Turbo-Pascal und Turbo-
Prolog sammeln konnte, entstanden
und dadurch so benutzerfreundlich
geworden, daR man schon nach kur-
zer Einarbeitungszeit nur in Sonder-
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fallen auf die beiden Handbiicher
zuriickgreifen mup.

Zudem kann man in jeder Phase
der Bedienung von Turbo-Basic
iiber die Taste <F1> ein Fenster mit
einem erklarenden Text, der sich
speziell mit der angewahlten Funk-
tion beschaftigt, aufrufen. Der Text
ist allerdings in englischer Sprache
verfaRt, so daB grundlegende Eng-
lischkenntnisse zum Verstdndnis
notwendig sind.

Die erste Diskette von Turbo-Basic
enthalt das komplette Turbo-Basic-

FlHelp Fi-iew nask ESCfbort SCROLL-Size/nove

Programm, das 200 KByte umfaft
und »am Stiicke« in den Arbeitsspei-
cher des PC geladen wird. Aus die-
sem Grund miissen keine Pro-
grammteile (die sogenannten Over-
lays) nachgeladen werden, und ver-
zdgernde Disketten- oder Festplat-
tenzugriffe entfallen. Turbo-Basic
verfiigt auch ber die angenehme
Eigenschaft, den Programmtext di-
rekt im Computerspeicher zu iiber-
setzen, sodaB hier ebenfalls die zeit-
aufwendigen Datentrdgeroperatio-
nen entfallen und dadurch der Ab-
laufder Compilierung erheblich be-
schleunigt wird.

Auf der zweiten Diskette zu Turbo-
Basic finden sich mehrere kleine
Utilities zum Einbinden in eigene
Basic-Programme und einige Bei-
spielprogramme, die die Fahigkel-
ten von Turbo-Basic demonstrieren.

Turbo-Basic wird aus der MS-
DOS-Ebene mit »tb« gestartet. Das

11
|

AlE-HExit

Bild 3. Turbo-Basic spart beim Arbeiten weder mit Farben,
noch mit seinen Fenstern

Programm erkennt selbstandig die
Konfiguration des Computers (zum
Beispiel welche Art von Grafikkarte
vorhanden ist) und richtet sich ent-
sprechend darauf ein. Bild 1 zeigt,
wie sich Turbo-Basic mit einem Mo-
nochromadapter oder einer Hercu-
les-Karte und Bild 2, wie sich das
Programm mit einer CGA-Farbgra-
fikkarte prasentiert.

Das Hauptmenii von Turbo-Basic
ist sehr tibersichtlich aufgebaut. In
der Kopfzeile sehen Sie die Menii-
leiste, tiber die Pull-Down-Meniis zu
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Kennenlern-Angebot

mit kostenlosem »Amiga«-Probeexemplar und Poster
Ja, ich mochte eine kostenlose Ausgabe von »Amiga-
Magazin« zur Probe. Wenn ich »Amiga-Magazin« weiterlesen
will, brauche ich nichts zu tun, ich erhalte dann »Amiga-Magazin«

regelméaBig fir mindestens 12 Ausgaben zum giinstigen Preis von

79,- DM (Ausland 97,- DM). Das Abonnement verldngert sich automatisch
um ein Jahr, wenn es vor Ablauf nicht geklndigt wird. Ich erhalte mit meinem
Probeexemplar das »Amiga«Poster, das ich in jedem Fall behalten kann.

Name, Vorname
StraBe
PLZ, Wohnort

Datum, 1. Unterschrift

Coupon ausschneiden und einsenden an:
Markt &Technikn Verlag Aktiengesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2,

Telefon

lch weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen
widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige
Absendung des Widerrufs an Markt&Technik Verlag Aktien-
gesellschaft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bei Minchen.
Ich bestétige dies durch meine 2. Unterschrift.




Software Test

allen Funktionen des Programms
fiihren. Der Hauptbildschirm ist in
vier Fenster aufgeteilt. Das EDIT-
Fenster ist fiir die Bearbeitung von
Basic-Programmen zustandig, im
RUN-Fenster laufen die Programme
ab, im MESSAGE-Fenster gibt Tur-
bo-Basic Meldungen an den Benut-
zer aus (zum Beispiel wahrend der
Compilierung), und im TRACE-Fen-
ster werden im TRACE-Modus die
Zeillennummern beziehungsweise
Programmarken angezeigt, die ge-
rade bearbeitet werden, wenn sich
ein Programm im TRACE-Modus
befindet. Auf diese Weise kann der
Benutzer den Ablauf seines Pro-
grammes genau verfolgen und
eventuell vorhandene Ablauffehler
entdecken.

Fenstervielfalt

Zusatzlich verfugt Turbo-Basic
iiber den Komfort, daR bei einem
Fehler wahrend der Compilierung
automatisch der Editor aktiviert und
der Cursor auf die Stelle, an der der
Fehler aufgetreten ist, positioniert
wird.

Uber das Window-Menii 143t sich

die Anordnung der Fenster auf dem

Hauptbildschirm beeinflussen und
somit dem individuellen Ge-
schmack anpassen.

Die FuPRzeile von Turbo-Basic zeigt
die Auswirkungen der Tasten an,
die spezielle Funktionen bewirken
(zum Beispiel das VergroRern eines
Fensters auf die volle Bildschirm-
grofe).

Schon bei den ersten Versuchen
mit Turbo-Basic fallt auf, daB das
Programm die Vorteile von Bild-
schirmfenstern stark nutzt. Bild 3
zeigt ein typisches Beispiel fiir die
Anwendung der Fenster. In diesem
Fall ist ein Ment aktiviert, das die in-
dividuelle Farbanpassung von Fen-
stern, Rahmen, Text und Hintergund
an die Benutzerwiinsche erlaubt.

Turbo-Basic ist weitgehend GW-
Basic-kompatibel. In der Regel sind
gar keine oder nur kleine Anderun-
gen am Programmtext nétig, damit
der Compiler von Turbo-Basic ein
GW-Basic-Programm  verarbeiten
kann. Nur wenn Maschinencode-
Routinen in das Basic-Programm
eingebunden werden miissen, istet-
was mehr Aufwand beim Umschrei-
ben erforderlich.

Weil Turbo-Basic nicht iiber einen
Zelleneditor, sondern iiber einen
bildschirmorientierten Editor ver-
fiigt, hat man auf die Notwendigkeit
von Zeilennummern im Programm
verzichtet. Stattdessen ist es emp-

fehlenswert, die wesentlich aussa-
gekraftigeren Programmarken (La-
bels) zu benutzen.

Aus Kompatibilitatsgriinden ist die
Verwendung von Zellennummern
jedoch weiterhin erlaubt, so daf die
Zeilennumerierung in GW-Basic-
Programmen beibehalten werden
kann.

Viele neue Befehle, die zum Teil
aus anderen hoheren Programmier-
sprachen iibernommen wurden,
sind zu Turbo-Basic hinzugekom-
men. Fir das Programmieren in
Pascal-dhnlichen Strukturen sorgen
die Schleifenbefehle DO LOOP,

Vorteile:
— schnelle Compilierung im
Arbeitsspeicher
— erzeugt eigenstandige, lauf-
fahige Dateien
— Unterstiitzung aller gangigen
Grafikstandards
— Unterstiitzung der Arithmetik-
prozessoren 8087 und 80287
— komfortable Behandlung von
Programm- und Compiler-
fehlern
— umfangreiches Handbuch
— nicht kopiergeschiitzt

Nachteile:
— geringer Geschwindigkeits-
zuwachs
— langer Programmcode
— Hilfstexte in Englisch

EXIT, SELECT CASE, die Prozedur-
befehle SUB und ENDSUB sowie die
Befehle LOCAL, SHARED und STA-
TIC fiir lokale und globale Varia-
blen.

Auch Elemente und Befehle aus
der Programmiersprache C, die
den direkten Zugriff auf Maschinen-
ebene erlauben, wurden libernom-
men. Der Befehl BINARY erlaubt
den Dateizugriff auf Byte-Ebene, mit
CALL INTERRUPT 14Rt sich direkt
eine BIOS- oder MS-DOS-Unterbre-
chung aufrufen, DECR und INCR
verringern beziehungsweise erho-
hen Variablenwerte um 1, der Com-
piler-Befehl $INLINE erlaubt das
komfortable Einbinden von ver-
schiebbaren (relokatiblen) Maschi-
nencode-Routinen in  Basic-Pro-
gramme, MEMSET reserviert einen
Speicherbereich, mit REG lassen
sich Prozessor-Register schreiben
und lesen und VARSEG liefert die
Segmentadressen von Variablen-
werten.

Auch die Anzahl der Variablenty-
pen wurde erweitert. Neben Inte-
ger, Real und StringVariablen ste-
hen bei Turbo-Basic zusétzlich die

Typen Long-Integer und Double-
Real zur Verfiigung. Bei Long-Inte-
gerVariablen handelt es sich um
4-ByteVariablen die einen ganzzah-
ligen Wertebereich von -2147483648
bis + 2147483647 annehmen kdnnen,
und Double-Real-Zahlen sind im Ge-
gensatz zu den einfachen RealVa-
riablen nicht auf 6, sondern auf 16
Stellen genau und verfiigen iiber
den fantastischen Wertebereich von
+10°% bis + 10+,

Turbo-Basic priift automatisch, ob
der Arithmetikprozessor 8087 (fiir
PCs) oder 80287 (fiir ATs) im Compu-
ter steckt. Falls einer der beiden
Prozessoren vorhanden ist, lassen
sich Berechnungen mindestens 20-
fach beschleunigen.

Doch Turbo-Basic setzt nicht nur
einen Arithmetikprozessor optimal
ein, auch die Grafik des Computers
1aRt sich voll ausnutzen. So kénnen
Sie in Basic sowohl eine Hercules-,
eine CGA- als auch eine EGA-Karte
programmieren. Buchstablich in
letzter Sekunde wurden auch noch
die Routinen zur Unterstiitzung der
Grafik der neuen IBM-PS/2-Compu-
ter in Turbo-Basic implementiert, so
daB der Benutzer (wenn er iiber so
einen Computer verfiigt) selbst eine
Auflosung von 640x 480 Bildpunkten
in 16 Farben aus Basic heraus nutzen
kann. .

Kommen wir nun auf die Ce-
schwindigkeit von Turbo-Basic zu
sprechen.

Wer als Beispiel das Sieb des Era-
tosthenes (ein Algorithmus, der
Primzahlen berechnet) bemiiht und
auf eine Ausgabe der errechneten
Werte verzichtet, wird bel Verwen-
dung von Integervariablen zwar ei-
ne Steigerung der Geschwindigkeit
von Turbo-Basic gegeniiber GW-Ba-
sic um den Faktor 50 bis 100 feststel-
len. Nimmt man jedoch die Ausgabe
der berechneten Werte auf den
Bildschirm hinzu, so verringert sich
der Faktor schon auf 3 bis 5.

Benchmarktest

Rechnet man dann noch mit Real-
Variablen statt IntegerVariablen so
schrumpft der Faktor auf magere 1,5
zusammen. Dieses Beispiel zeigt
deutlich, wieviel Unfug mit Bench-
mark-Tests getrieben werden kann.

Aus diesem Grund haben wir als
typisches Anwendungsprogramm
das Fractal-Listing aus Happy-Com-
puter, Ausgabe 6/87 gewdhlt. Die-
ses Programm enthalt eine bunte
Mischung aus mathematischen Be-
rechnungen, Schleifen, bedingten

Fortsetzung auf Seite 151
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| |_EiNDATA BECKER BUCH th’l

Die Grafikf@higkeit des STs gezielt fiir
eigene Anwendungen einsetzen - dieses
Buch zeigt Ihnen, wie es geht. Angefangen
von den Grundlagen des VDI, GEM, AES
und TOS bis hin zu speziellen Problem-
ldsungen wie Programmierung des Raster-
interrupts oder einer flackerfreien Anima-
tion finden Sie hier alles zum Thema Grafik
auf dem ST. Mit zahlreichen Utilities in GFA-
BASIC, C und Assembler. Know-how, das
jeder engagierte ST-Besifzer braucht.

Das Supergrafikbuch zum ATARI ST
Hardcover, ca. 600 Seiten,

inkl. Diskette, DM 69,—

erscheint ca. 6/87

DAS KONNEN

AMIGA

500& 2000

EIN DATA BECKER BUCH |[_J,

Was leisten die neuen Amigas? Hier finden
Sie die Antwort. Unabhdngig davon, ob Sie
den Amiga schon haben oder den Kauf
planen: Dieses Buch bietet Ihnen Entschei-
dungshilfen, technische Details und jede
Menge von dem, was man mit Amiga

500 & 2000 so alles anstellen kann. Eben
Informationen, die man braucht, wenn man
sich flr die neuen Amigas interessiert. Auf-
bereitet nach einem véllig neuartigen
didaktischen Konzept, in einer Sprache, die
zum Amiga paBt.

Das kénnen Amiga 500 & 2000

190 Seiten, DM 29,—

Ein DATA BECKER Buch

Einfach draufklicken und fertig. Soweit
kennen Sie GEOS. Aber was kann es noch?
Hier finden Sie die optimale Einfihrung und
vieles Neues: Wie schreibt man Programme
mit GEOS-Eigenschaften? Wie ist dds neue
GEOS-File-Format aufgebaut? Wie I6st man
bestimmte Lade- und Druckerprobleme?
Ganz besonders wichtig: der Einzelschritt-
simulator, mit dem Sie GEOS Schritt fiir
Schritt auf der Spur bleiben kénnen. Mit
Beschreibung der Zusatzdisketten zu GEQS
und der neuen Version 1.3.

Das groBe GEOS-Buch

Hardcover, 489 Seiten, DM 49,—

 p— —

ATARI ST

Einfilhrung in |
CAD
|

EiN DATA BECKER BUCH

CAD ist mehr als .nur* Computergrafik.
Neben den speziellen Programmiertechni-
ken und den typischen CAD-Prozeduren
braucht man noch solide Grundkenntnisse
zum Autbou eines CAD-Systems. Wissen,
das in diesem Buch kompakt und leichtver-
stdndlich zusammengefaBt wurde. Zudem
kénnen Sie anhand der einzelnen beschrie-
benen Module leicht ein komplettes CAD-
Programm erstellen. So 1a8t sich das
Gelernte gleich in die Praxis umsetzen.
ATARI ST — Einflihrung in CAD

Hardcover, ca. 300 Seiten,

Inkl. Diskette, DM 69,—

erscheint ca. 6/87
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Ein DVMATA BECKER Buch

Wihlen Sie gleich den richtigen Einstieg zu
Inrem Amiga 500. Denn das Handbuch
IG8t Sie dabei vollig allein. Versuchen Sie es
also lieber gleich mit Amiga 500 fir Ein-
steiger. Hier heiBt es: AnschlieBen und los-
legen. Verstandlich fir jedermann zeigt
Ihnen dieses Buch: Workbench, Amiga-
BASIC, CLI und AmigaDOS. Locker aufberei-
tet bietet es Ihnen olles Wissenswerte. Bis
hin zu den beim Amiga 500 mitgelieferten
Zusafzprogrammen.

Amiga 500 fiir Einsteiger

343 Seiten, DM 39,—

Schiitzen Sie Ihre Programme mit einem
optimalen Kopier- und Programmierschutz.
Ihre BASIC-Programme, aber auch Ihre Pro-
gramme in Moschinensprache. Kassetten-,
aber auch Diskeftenprogramme. Dabei
brauchen Sie kein Profi zu sein, denn alles
wird austlhrlich erkldrt: llegal Opcodes.
Die Nutzung von Track 36 bis 41, Half-
Tracks, Killertracks, Einschrittdecodierer und
und und. Dabei erfahren Softwarehduser,
wie erfolgreiche Cracker vorgehen.

Das Anti-Cracker-Buch fiir C64/C128
379 Seiten, DM 39,

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

DISKETTE|
| |_EmwDATA BECKER BUCH

GFA-BASIC ist ohne Zweifel eine der
leistungsstérksten BASIC-Versionen, die es
flir den ATARI ST gibt - speziell die Version
2.0 mit ihren dber 30 neuen Befehlan. Nur
- wer diese fantastischen Fdhigkeiten voll
ausnufzen will, braucht entsprechendes
Know-how; braucht bei der Programmie-
rung die Kniffe eines echten Profis.

Uwe Litzkendorf ist ein solcher Profi. Und in
diesem Buch verrdt er Innen alle seine
Kleinen und groBen Tips & Tricks zum
GFA-BASIC.

GFA-BASIC Tips & Tricks

ca. 350 Seiten, inkl. Diskette, DM 49,—
erscheint ca. 6/87
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Ein DATA BECKER Buch |

| |

C an einem Wochenende? Durchaus még-
lich! Mit C flr Einsteiger. Ein Einfiihrungs-
kurs, der Ihnen schnell und einfach die
wichtigsten Grundlagen dieser Sprache ver-
mittelt. Vom ersten Programm bis hin zu
den Routinen in den Bibliotheken. Mit dem
gesamten Sprachumfang und den beson-
deren Features von C. Zahireiche Tips &
Tricks zur Programmierung und eine
Beschreibung der beiden Compiler Lattice C
und Aztek runden das Ganze ab.

Amiga C fiir Einsteiger

Hardcover, ca. 250 Seiten, DM 39,—
erscheint ca. 6/87

ATARI

130XE/600XL/800XL
TIPS & TRICKS

[ & oata secKen sucH L

———— N
Schneller und effizienter mit seinem Rech-
ner arbeiten? Meist geniigen einige kleine
Tricks und schon wird alles einfacher. In
diesem Buch werden sie verraten. Egal zu
welchem Thema - Grafik und Sound,
BASIC und Maschinensprache, DOS und
Betriebssystem, Kassette und Diskette —
hier zeigen Ihnen Profis, wie Sie noch
mehr aus Ihrem ATARI rausholen
kénnen. Nutzen Sie diese Chance,
und es tun sich ungeahnte Mog-
lichkeiten auf.

Tips & Tricks zum ATARI
600XL/800XL/130XE
ca. 250 Seiten, DM 39,—
erscheint ca. 6/87
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fiir
' Einsteiger

EIN DATA BECKER BUCH

Sie suchen einen praxisorientierten, ein-
fachen Einstieg in die Programmiersprache
C? Hier ist er: C fir Einsteiger. Doch
beschrénkt sich dieses Buch nicht nur auf
die grundsdtzliche Bedienung und Struktur
von C, sondern vermittelt auch echtes Profi-
Wissen. So z.B. zur GEM- und Fensterpro-
grammierung. Mit den zahireichen Tips und
Tricks zur C-Programmierung macht dieses
Buch aus jedem Einsteiger einen Profi.

C tilr Einsteiger

ca. 300 Seiten, DM 39,—

erscheint ca, 6/87
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Ein DATA BECKER Buch

AMIGA |

Schreiben Sie Ihre Programme in Maschi-
nensprache - und Sie werden sehen, wie
schnell ein Amiga sein kann. Das nétige
Know-how liefert Innen dieses Buch:
Grundlagen des 68000, das Amiga-
Betriebssystem, Druckeransteuerung,
Diskettenoperationen, Sprachausgabe,
Windows, Screens, Register, Pull-Down-
Meniis... Aber es wird auch gleich gezeigt,
wie man mit den wichtigsten Assemblern
arbeitet.

Amiga Maschinensprache

Hardcover, ca. 300 Seiten, DM 49,—
erscheint ca. 6/87




Parinerschafts-Umfrage

Urlaubsreise fir zwei
Personen zu gewinnen

Macht der Computer die Lie-
be kaputt? Sind Computer ein
Streitapfel in Familie und
Partnerschaft? Happy-Com-
puter will diesen Fragen auf
den Grund gehen. Machen
Sie mit und gewinnen Sie eine
Woche Urlaub im Computer-
Camp fiir zwei Personen.
gefragt, warum Manner

H nachtelang iiber dem Joy-

stick schwitzen, nur um hinterher ih-
ren Namen in eine Liste schreiben
zu konnen, in der ohnehin nur sie
stehen? Ist es Ihnen vollig schleier-
haft, warum Frauen diesen tollen
Computern nur Abneigung und
Stirnrunzeln entgegenbringen?
QOder gibt es gar bei [hnen zu Hause
stdndig Streit, wer als nachstes an
den Computer darf? Oder ist bei Th-
nen die Computerei ein Hobby, das
man gemeinsam betreibt? Unser
Fragebogen ist als Spiel fiir zwel ge-
dacht; ein Spiel, bei dem beide ge-
winnen kénnen: wertvolle Blicher
zum Beispiel. Oder einen gemeinsa-
men Aufenthalt in einem Computer-
camp, um das Computerhobby ein-
mal gemeinsam angehen zu kénnen.

Computer werden mehr und
mehr zu vertrauten Erscheinungen
im taglichen Leben: Sei es am Ar-
beitsplatz, bei der Bank oder zu
Hause. Das kann man begriiRen
oder auch nicht. Wir interessieren
uns dafiir, was es Ihrer Meinung
nach fiir die Partnerschaft bedeu-
tet, wenn einer der Partner —oder
gar beide — sich daheim mit einem
Computer beschéftigen.

Was halten Sie und Ihr Partner von
Computern? Was halten Sie von
Computern, mit denen man sich in
seiner freien Zeit in den eigenen
vier Wanden beschaftigt?

Uns interessiert dabei sowohl Ihre
Meinung wie die Ihres Partners.
Ideal ist es, wenn Sie beide einzeln
nacheinander Thre Meinung abge-
ben. Sie kénnen die an Ihren Partner
gerichteten Fragen auch von Ihrem
Bruder, Inrer Schwester, den Eltern
oder von der Person ausfiillen las-
sen, mit der Sie zusammenwohnen.

Natiirlich kénnen Sie die Fragen
auch allein beantworten. Es kénnte

aben Sie sich schon immer

Quelle: Mondo Media

sein, daB Sie etwas Neues iiber Thre
eigene Einstellung zu Computern
erfahren. Mit einem Partner zusam-
men kénnte unser Fragebogen aber
auch zu einem interessanten Spiel
werden.

Zum Beispiel konnten Sie die Fra-
gen zuerst beantworten. Wenn Sie
fertig sind, decken oder knicken Sie
Thre Antworten ab und Ihr Partner
kann dann die Fragen ebenfalls be-
antworten. Dann vergleichen Sie
beide am Ende, ob und wie Ihre Ein-
stellungen und die Ihres Partners
iibereinstimmen oder auseinander-
gehen. Vielleicht wollten Sie ja
schon lange einmal wissen, in wel-
chen Punkten Sie beidiesem Thema
einer Meinung sind und in welchen
Punkten Sie verschiedene Ansich-
ten haben. Und vielleicht entwickelt

sich ja beim gemeinsamen Ausfiil-
len des Fragebogens eine interes-
sante Diskussion.

Damit das Ausfiillen noch interes-
santer wird, kénnen Sie noch eini-
ges gewinnen: Zum Beispiel eine
Woche Aufenthalt in einem Compu-
tercamp der Firma »CompuCamp«
nach Ihrer Wahl. Uberlegen Sie, in
welchen Ferien Sie Lust haben, zu-
sammen mit hrem Partner bei einer
Woche Vollpension zu computern
und nebenbei Sport zu treiben oder
zu wandern. Auch Windsurfen, Se-
gelnund Tennis ist in den Computer-
camps mdoglich. Vielleicht sind hier
die ersten Schritte zum gemeinsa-
men Hobby »Computer« moéglich?
AuBerdem gibt es wertvolle Buch-
preise zu gewinnen. Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen.

Gewinnen Sie bei der
groBen Partner-
schafts-Umfrage von
»Carina«, »64’ex« und
»Happy-Computer«.
Hauptgewinn

_ ist ein einwdchiger

2 Urlaub in einem
Computercamp von
»CompuCamp«

fiir zwei Personen.
Ort und Reise-

- termin nach Wahl

Schicken Sie uns den ausgefiillten
Fragebogen bis zum 10. Juli (und
vergessen Sie IThren Absender
nicht: Wir miissen Ihnen schlieBlich
Ihren Gewinn auch zuschicken kon-
nen):

Redaktion Happy-Computer
Partnerschafts-Umfrage
Hans-Pinsel-Str. 2a

8013 Haar bei Miinchen

Diese Partnerschafts-Umfrage ist
eine gemeinsame Aktion von Hap-
py-Computer, unserer Schwester-
zeitschrift 64'er und der Frauenzeit-
schrift »Carina«. Gemeinsam wer-
den wir die Fragebdgen unter wis-
senschaftlicher Aufsicht auswerten.
Uber die Ergebnisse berichten wir
in einer unserer nachsten Ausga-
ben. (9
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Parinerschafts-Umfrage

Auf dieser linken Seite Auf dieser rechten Seite ist Platz
sollten Sie Ihre eigenen fiir die Antworten Ihres Partners
Antworten eingeben: (Freundes, Freundin, Verwandten oder einer sonstigen
Bezugsperson) vorgesehen:
Ich bin weiblich [] maénnlich [] Mein Partner ist: mannlich [J
weiblich [
und Jahre alt und Jahre alt
Im folgenden kénnen Sie nun nacheinander Ihre Meinungen abgeben:
Meine Meinung Die Meinung meines Partners, Verwandten, Freundes,
Freundin oder einer sonstigen Bezugsperson
trifft zu trifft trifft zu trifft
nicht zu nicht zu
Od O Mir macht es SpaB/wiirde es SpaB machen, mit Computern umzugehen. O O
2. O El Sich mit Computern zu beschiftigen, kann dabei helfen, beruflich O O
voranzukommen.
3. O a Leute, die sich mit Computern beschiftigen, neigen dazu, sich O O
abzukapseln.
O O Wer sich mit Computern beschéftigt, hilt sich geistig fit. O O
5. O O Ich persénlich habe Angst, den Computer kaputt zu machen. O O
6. O O Wer sich mit Computern beschiftigt, hat ein Hobby, bei dem er sich O O
weiterbildet.
T [ O Heutzutage sollte man schon wissen, wie man einen Computer bedient. O O
O O Ich finde es toll, wenn sich jemand mit Computern auskennt. O a
9. O O Sich mit Computern zu beschiftigen, ist ein Hobby, das auf Dauer O a
wenig kostet.
100 O O Mir ist unklar, was ich mit einem Computer zu Hause machen soll. | a
Llss EJ O Mir machen (wiirden) beim Computer nur die Computerspiele SpaB O 5|
(machen).
12. 0O O Wer beruflich mit Computern zu tun hat, hat wenig Interesse, sich auch O El
noch zu Hause mit Computern zu beschiftigen.
13 0O O Viele Probleme der Menschheit sind nur mit Computern zu 16sen. O B
14. O O Uber das Computer-Hobby lernt man neue Leute kennen, mit denen O [
man sich austauschen kann (Informationsaustausch).
15. 0O G Computer sind aus der heutigen Zeit nicht mehr wegzudenken. O [
16. O O Kinder sollten von klein auf mit Computern vertraut gemacht werden. O O
17, 'O O Die Beschiftigung mit Computern kann als gemeinsames Hobby Eltern O |
und Kinder einander ndher bringen.
18. O d Wenn einer der Partner sich zu Hause mit einem Computer beschiftigt, O O
gewinnt der andere Freiraum fiir sich selbst.
19. O O Wenn einer der Partner einen Computer zu Hause fiir private Zwecke O O
hat, fiithrt das leicht dazu, daB sich beide Partner voneinander
entfremden.
200 O O Wer SpaB am Computer-Hobby hat, wird ein zufriedener und ausgegli- O O
chener Partner sein.
2. 0O i Die Zeit, die jemand zu Hause vor dem Computer verbringt, geht zu O O
Lasten der Zeit, die man fiir den Partner hat.
22. O = In einer Partnerschaft ist es besser, wenn einer sich mit einem ] Od
Computer beschiftigt, als wenn er in Kneipen geht oder vor dem
Fernseher sitzat.
23. O | Wenn ein Computer zu Hause fiir eine Partnerschaft Probleme mit sich O O
bringt, lassen sie sich leicht ausrdumen.
24, O O Ich habe keine Lust, in meiner Freizeit mit einem Computer zu a O
konkurrieren.
25. O O Ein Computer verbindet: Beide Partner kénnen sich mit ihm gemeinsam O =
beschdftigen; z.B. Computer-Spiele gemeinsam spielen
26. O O Ein Computer dient hiufig als Alibi, um sich vor unangenehmen Dingen I O
in einer Partnerschaft zu driicken.
2. O O Ein Computer ist deswegen fiir viele so interessant, weil er »pflege- O O
leichter« ist, als ein menschlicher Partner.
28. O B Im Grunde genommen wiére ich (bin ich) auf den Computer meines (] O
Partners eifersiichtig.
20. O O Wenn beide Partner Interesse an Computern haben, sollte jeder seinen O L
eigenen besitzen, um Streit zu vermeiden.
30. O O Ich persénlich wiirde schwarz sehen fiir eine Partnerschaft, in der nur O O

einer sich intensiv mit dem Computer beschiftigt.
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Parlnerschcﬂs-l.lmfrqle

Wenn einer der Partner selten zu Hause ist, kann der andere sich mit O O
einem Computer auf sinnvolle Weise die Zeit vertreiben.
32. O a In einer Partnerschaft sind es meistens die Frauen, die sich gegen O O
einen Computer aussprechen.
33. O O Wenn beide Partner dem Computer-Hobby nachgehen, werden sie O O
kaum noch etwas anderes gemeinsam unternehmen.
4. O O Ich kenne Personen, die sich keinen Computer angeschafft haben, weil O Od
er die Partnerschaft belasten kénnte.
35. O Od Ich lehne es ab, daB ein Computer fiir private Zwecke ins Haus kommt. O Oa
3. O O Ich bin (wire) froh, wenn sich mein Partner in seiner Freizeit mit einem O O
Computer beschiftigt(e).
37. O O Jedes Hobby wird zu einer Belastung der Partnerschaft, wenn es nur O O
einer intensiv ausiibt.
38. O a Wenn beide Partner dem Computer-Hobby nachgehen, ergibt sich O a
daraus viel neuer Gesprachsstoff.
3. O a Wenn Geld keine Rolle spielte und mein Partner sich einen (neuen) O O
Computer wiinschte, wiirde ich ihm (ihr) sicherlich einen schenken.
40. [J O Auch jemand, der sich nicht fiir Computer interessiert, sollte das O O
Computer-Hobby seines/ihres Partners tolerieren.
41, O O Frauen, die sich (auch) privat mit Computern beschiftigen, helfen, das O O
Vorurteil abzubauen, Technik sei Mannersache.
Fragen zur Person
Sie selbst . . . Ihr Partner, etc. . . .
Ja Nein Ja Nein
) Od O Haben Sie bereits an einem Computerkurs teilgenommen oder haben O O
Sie vor, innerhalb der nichsten 12 Monate an einem Computerkurs
teilzunehmen?
ad O Haben Sie beruflich/in der Schule mit Computern zu tun? a O
O a Besitzen Sie zu Hause einen eigenen Computer? O [
O a Wieviel Stunden beschiftigen Sie sich zu Hause in einer normalen
Woche mit einem Computer?
O [ gar nicht/ich habe keinen O O
O O bis zu 10 Stunden O O
O O zirka 11 bis 20 Stunden ] 6|
O O mehr als 20 Stunden =] O
S. O O Wollen Sie in der nichsten Zeit fiir sich selbst einen Computer O O
anschaffen?
6 0O O Sind Sie zur Zeit in Ausbildung? 0O O
1 O O Sind Sie berufstitig? O O
8 O O Leben Sie mit Ihrem Partner (oder der Person, die mit Ihnen den Frage- O O
bogen ausgefiillt hat) zusammen?
9. Was fiir einen SchulabschluB haben Sie bzw. streben Sie an?
E] HauptschulabschluB O
O Mittlere Reife O
| Abitur, Studium O
Wenn Sie sich iiberlegen, was man mit einem Computer zu Hause alles machen kann, was wiirden Sie gern damit tun,
bzw. was tun Sie damit, wenn Sie bereits einen besitzen?
Ich wiirde . . . Mein Partner, etc., wiirde
(Ja) (Nein) (Ja) (Nein)
1 O O Videospiele/Computerspiele spielen O O
2. O | Texte verarbeiten, z.B. Briefe schreiben Od O
3. O O Programmieren (lernen) O O
4. Od O Zeichnen/Malen O O
B. a O Musik »komponieren« O O
6. O O Verwaltung (z.B. Haushalt organisieren, Terminplanung, Steuererklarung) O O
1. O | Bildung/Weiterbildung O O
8. O O Datenbanken benutzen O O
9. O O Rechnen/Rechenoperationen durchfiihren O a
10. O O Sonstiges tun: O |
Mein Name und meine Adresse: Name des Partners:
Ich habe folgende(n) Computer: Ich habe folgende(n) Computer:
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J\ ATARI

dBMAN

Das relationale Datenbanksystem
fir lhren Atari ST

dBMAN ist ein leistungs-
starkes und flexibles
Datenbanksystem

lhre Daten werden damit relational
aufgebaut und verarbeitet. Doch das
ist noch nicht alles: Mit der integrierten,
bedienerfreundlichen Programmier-
sprache von dBMAN entwickeln Sie
lhre individuellen Anwendungs-
programme. Sie erstellen Auftrags-
bearbeitungsprogramme und andere
komplizierte Anwendungen. dBMAN
ist zu dBASE Il kompatibel.

Als Umsteiger haben Sie dadurch die
Méglichkeit, sofort mit dBMAN zu
arbeiten.

Leistungsmerkmale:

O dBMAN erzeugt vollsténdige
Datenbanken. Sie kénnen auch im
nachhinein chne Datenverluste die
Struktur verdndern und erweitern.

O Sie verwalten lhre Daten mit dem
mitgelieferten ASSIST(enten), ohne zei-
traubend ein Handbuch walzen zu
mussen.

O Das Zufugen, l&schen, Veréndern,
Darstellen und Ausdrucken von Daten
erfolgt auf einfache Weise.

=
N

Markt&Techni
ATARI ST-Software

dBMAN

Alle Fahigkeiten einer
relationalen Datenbank

2Zwei 3),"-Disketten fur die ATARI ST
mit mindestens 512 Kbyte freiem RAM

O Sie kénnen bis zu 10 Dateien
gleichzeitig &ffnen, 2 Billionen Daten-
satze pro Datei verwalten und eine
unbegrenzte Zahl von Variablen ver-
arbeiten.

Markt&Iechnik

_ Zeitschriften - Biicher
~ Software - Schulung
e Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haer bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (0222) 48 1538-0.
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Gestern Garage,
heute

ie Geburtsstatte Ataris liegt

in Kalifornien, genauer ge-

sagt in der Garage eines fin-
digen Bastlers. Sein Name: Nolan
Bushnell. Seine Idee: Den Compu-
ter nicht nur fiir »ernste« Anwendun-
gen einsetzen. Was ihm vorschweb-
te war ein Spiel mit Hilfe eines Com-
puters. Um das Revolutionare dieser
Idee zu begreifen, mul man sich ei-
ne Computeranlage der damaligen
Zeit vor Augen fiihren. Da standen
endlose Reihen von Schranken, in
denen Tonbander hin und her surr-
ten, da standen Drucker so grof wie
Kommoden herum und spien Papier
aus, da hetzten Leute geschaftig mit
irgendwelchen Computerspulen,
Ausdrucken oder Kartons voll bun-
ter Karten unter dem Arm hin und
her, da blinkte, surrte, fiepte und
klickte es. Hatte man dort den
Wunsch geduBert, mit dem Compu-
ter zu spielen, so ware man wohl
lauthals ausgelacht worden. Com-
puter waren zum Rechnen da, und
nicht zum Spielen.

Atari gehort zu den Firmen,
die in der Computerbranche
standig fiir Aufregung sor-
gen. Dabei erinnern sich nur
noch wenige an den findigen
Bastler aus Kalifornien, No-
lan Bushnell, der die Firma
Atari vor ungefdhr eineinhalb
Jahrzehnten ins Leben geru-
fen hat.

Das Gerat, das Bushnell vor-
schwebte, durfte vollig im Gegen-
satz zu diesen EDV-»Monstern« nicht
sonderlich gro und auch nicht son-
derlich schwierig zu bedienen sein.
Bei diesem Vorhaben standen Bush-
nell zwei Freunde zur Seite: Ted
Dabney und Harry Bryan. Die drel
legten ihre Ersparnisse zusammen,
und machten sich an die Umsetzung
ihrer Idee. Als Ergebnis entstand
ein Gerat, das man fiir eine Musik-
truhe héatte halten kénnen, wenn da
nicht der Fernsehbildschirm auf der

High-Tech

Oberseite gewesen ware. An den
Schmalseiten der Truhe befanden
sich Knopfe wie die Abstimmregler
beim Radio, und an der Seite war ein
Schlitz eingebaut, in den man Miin-
zen einwerfen konnte. Tat man dies,
so erschienen auf dem Bildschirm
zwei Leuchtstriche, die Tennis-
Schlager darstellten, und ein
Leuchtpunkt, der auf dem Bild-
schirm als Ball diente. Damit konnte
man zu zweit Tennis spielen. Der Ball
flog hin und her, und zog aufgrund
der Nachleuchtdauer des Bild-
schirms einen Kometenschweif
nach. Reaktionsschnell mufte man
den Schlager mit den Drehknopfen
in die richtige Position bringen und
den Ball treffen, sonst verlief3 er das
Spielfeld, und man erhielt einen
Strafpunkt. Nach 15 Strafpunkten
war das Spiel vorbel. Nolan Bushnell
nannte sein Spiel in Anlehnung an
»Ping-Pong« und wegen des Gerdu-
sches, das der Ball in seinem Spiel
beim Auftreffen auf den Schlager
macht, »Pongs.
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So grof die Freude liber das Ge-
rat auch war, die drei hatten ihre ge-
samten Ersparnisse verbraucht.
Das war allerdings nicht weiter
schlimm, denn sie erhofften sich mit
Hilfe des Automaten wieder zu Geld
zu kommen. Die Bastler sahen sich
also in der Umgebung um und fan-
den schlieBlich eine Gaststatte, in
der das Gerét getestet werden soll-
te. Nach einigen Uberredungskiin-
sten war der Inhaber auch bereit,
das Gerat aufzustellen. Dort stand es
nun und wartete auf erste Testperso-
nen. Gespannt ging das Trio wieder
nach Hause. Vierzehn Tage spater
rief der Gastwirt bel Bushnell an, er
solle sofort kommen: Sein Gerat wa-
re kaputt. Besorgt eilte Bushnell zur
Gaststatte und schraubte mit zittern-
den Fingern den Automaten auf.
Der »Defekt« war jedoch keinesfalls
besorgniserregend. Nachdem
Bushnell die Klappe des Gerats ge-
offnet hatte, fielen ihm haufenweise
Geldstiicke entgegen. Der Auffang-
behalter des Geréats war derart mit
Miinzen uberfiillt, daB diese den
Einwurfkanal des Gerats verstopft
hatten, und sich partout keine Miin-
zen mehr einwerfen lieRen.

»Atari« heilt:
ich gewinne

Durch diesen Erfolg inspiriert,
baute das Gespann weitere Spielge-
rdte, die dann mit Hilfe einer eige-
nen Firma zu Geld gemacht werden
sollten. Es ergab sich dann aber das
Problem, einen Namen fiir die Fir-
ma zu finden. Er mupBte einpragsam
sein, durfte im Telefonbuch nicht all-
zu weit hinten stehen, und sollte
auch noch in irgendeiner Weise mit
der neuen Branche in Verbindung
gebracht werden. Bel der Wahl des
Namens kam Bushnell und Dabney
die Tatsache zuhilfe, daR sie begei-
sterte Verfechter des japanischen
Strategiespiels »Go« waren. In die-
sem Spiel gibt es einen Begriff, der
ahnlich wie in Schach die Niederla-
ge des Gegenspielers ankiindigt.
Ubersetzt heift der Ausdruck »Ich
gewinneg, im Japanischen: »Ataric.

Der Firmengrindung stand nun
nichts mehr im Weg, und der Umsatz
stellte sich auch blitzschnell ein.
Nachdem sich die Geschichte in der
Gaststatte herumgesprochen hatte,
konnte sich Bushnell vor Auftragen
von Gaststatten, von Bars, ImbiRstu-
ben und Restaurants kaum noch ret-
ten. Praktisch jeder, der vorher zur
Unterhaltung seiner Gaste Flipper
aufgestellt hatte, wollte nun einen
Pong-Automaten.
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Die junge Firma Atari hatte vorerst
alle Hande voll zu tun, die geforder-
ten Automaten zu liefern. Trotzdem
dachte Bushnell schon wieder tiber
ein neues Spiel nach. Sein Gedan-
kengang war folgender: Viele Leute
wiirden gerne mit seinem Automa-
ten spielen. Aber nicht jeder geht
fiir ein paar Minuten Spiel extra in ei-
nen ImbiB oder sonstige Kneipe. Al-
so mubBte ein Gerét her, mit dem zu
Hause gespielt werden konnte. Kurz
nach der Einfilhrung des Pong-Auto-
maten war es dann soweit: Bushnell
hatte ein Gerédt entwickelt, das an
den hauslichen Fernsehapparat an-
schlieffbar war, und das das gleiche
Spiel wie der Pong-Automat enthielt.
Wie erwartet wurde es genau wie
der Automat ein Renner.

Nattirlich war Atari bald nicht
mehr der einzige Anbieter von
Miinzvideospielen, auch die Idee
der an den Fernsehapparat an-
schliebaren Konsolen fand eifrige
Nachahmer. Hinzu kam, daR die
Konkurrenzprodukte meist besser
waren, als die Spiele von Atari, denn
bei den Neuen kamen Farbe und
ein besserer Sound hinzu. Damit
verlor Atarilangsam aber sicher sei-
nen ersten Platz in der Gunst der
Spieler. Um weiterhin Marktfithrer
zu bleiben, mufte etwas Neues ge-
schaffen werden. Bushnell hatte
schon etwas parat: Eine Videokon-
sole mit austauschbaren Spielen
und Farbgrafik. Leider kam die
Idee zu spat, denn das Gerdt muBte
erst entwickelt werden. Bis die Se-
rienreife erreicht war, dauerte es ei-
nige Zeit und wahrenddessen verlor
Atari weiterhin an Boden, so daB die
Firma bald in den roten Zahlen
steckte. Damit fehlte Bushnell das
Geld zur Produktion des neuen Ge-
rats.

Androbot, Roboter
for den Haushalt

Das Einzige, was Atari helfen
konnte, war Geld von auRBen. Bush-
nell fithrte deshalb fortan Verkaufs-
verhandlungen mit verschiedenen
Konzernen. Warner Communica-
tions Company lieR sich schlieBlich
vom Konzept des neuen Videospiels
iiberzeugen und kaufte Atari. Von
nun an stand neben dem Firmenna-
men der Zusatz »a Warner Commu-
nications Company«. Es gab jedoch
noch einen weiteren Grund, Atari zu
verkaufen, denn Bushnell hatte eine
neue Idee, die nicht in das Firmen-
konzept Ataris als Videospielher-
steller gepaft hatte: Er wollte Robo-

ter fiir den Haushalt bauen. Kurzer-
hand griindete er eine neue Firma
mit dem Namen »Androbot.

Bushnells Traum

Die von Androbot gefertigten Ro-
boter hatten wenig mit den Ungeti-
men aus Science Fiction-Filmen und
Gruselgeschichten gemeinsam.
Bushnells Maschinen waren viel-
mehr »Roboter zum Knuddelng, so
wie der »Star Wars«-Roboter »R2-
D2« Im Innern leisteten mehrere
hochentwickelte Mikroprozessoren
thren Dienst. Den Roboter »Topo«
konnte man an Heimcomputer an-
schliefen und von dort aus pro-
grammieren. Der leistungsfahigste
Roboter »Bob« (»Brain on Bord«) hatte
eine Speicherkapazitat von 3 MByte.
Alle besaBen zur Fortbewegung
Laufrollen und GliedmaRe, um Ge-
genstdnde aufzunehmen und zu
transportieren. Ultraschall- und In-
frarotsensoren sorgten dafiir, daB
sie ihr Herrchen oder Frauchen er-
kennen konnten und bei der Begrii-
RBung nicht alles iiber den Haufen
fuhren. Die Roboter hatten nur einen
entscheidenden Nachteil: Sie waren
zu teuer. Topo sollte in Deutschland
3000 Mark, Bob sogar 6000 Mark ko-
sten. So revolutionar die Idee auch
war, die Roboter wurden nicht ver-
kauft. So verschwand die Firma wie-
der in der Versenkung.

Atarl indes kurbelte den Verkauf
des neuen Videospiels an. Unter
dem Namen »wWCS 2600« kam das Ge-
ratin den Handel. Zunédchst verkauf-
te sich die Konsole nur schleppend.
Nach kurzer Zeit entdeckten aber
andere Softwarehersteller die Fa-
higkeiten des Gerats, und brachten
massenhaft Telespielkassetten auf
den Markt. Da nun viel Software flir
das Telespiel erhaltlich war, ent-
wickelte es sich bald als Kassen-
schlager. Der Erfolg der Konsole ist
bis heute ungetriibt. Damals ent-
standen librigens neben Atari noch
weitere heute bekannte Firmen, wie
zum Beispiel Activision. Ataris Vi-
deospielerfolg reizte auch andere
Firmen, die ein Riesengeschaft mit
den Telespielkonsolen witterten,
und ebenfalls Gerdte mit auswech-
selbaren Kassetten auf den Markt
brachten. Beispiele sind Interton
(VC 4000), Philips (G 7000), Mattel
(Intellivision) und Coleco mit dem
»Colecovision«. Atari war also schon
bald mit dem 2600er nicht mehr al-
lein auf dem Markt. Somit brauchte
man ein Produkt, mit dem man den
Konkurrenten wieder voraus war.

Inspiriert wurde man von einem

s, 147
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neu aufkommenden Zwelg der
Computerindustrie: den der Heim-
computer. Warner begann also ei-
nen Heimcomputer zu entwickeln.
Als Frist fiir die offentliche Vorstel-
lung setzte man sich die Herbst-CES
(Consumer Electronics Show) 1978
in Chicago. Dabei wollte man nicht
eine neu aufgekochte Version des
Videospiels prasentieren, sondern
ganz nach Bushnell-Philosophie ei-
ne vollige Neuentwicklung. Atari
entwickelte die Hardware. Ein 6502-

Mikroprozessor und drei spezielle
Chips fiir Sound, Grafik und Peri-
pherie sollten den Kern bilden. Eine
Firma bekam den Auftrag fiir das
Betriebssystem, eine andere ent-
wickelte das Basic. Die n&achste
schrieb das DOS fiir die Disketten-
station (ibrigens die gleiche Firma,
die spéter unter dem Firmennna-
men OSS den MAC/65-Assembler
und das »Actionl«-Modul heraus-
brachte) und eine vierte erhielt den
Auftrag fiir ein Spiel: »Star Raidersx«.
Die Zeitnot bei Atari ging soweit,
daB sie der Firma, die das Basic-
Modul entwickeln sollte, ein ver-
lockendes Angebot machten: Jede
Woche, die die Firma vor dem ver-
einbarten Termin fertig werden
wiirde, brachten 1000 Dollar zusétzli-
ches Honorar flir jeden an dem Pro-
jekt beteiligtem Mitarbeiter ein, je-
de Woche langer sollten 1000 Dollar
kosten. Die Entwickler des Basic
heimsten jeder 3000 Dollar ein!
Pilinktlich zur CES wurde der
Computer vorgestellt. Er besaP eine
Schreibmaschinentastatur, 16 KByte
RAM, dasin 8-KByte-Schritten bis zu
48 KByte aufgestockt werden konn-
te, 10 KByte ROM, hochauflésende
Grafik mit 320 x 192 Punkten und 256
darstellbaren Farben. Das Gerat
trug die Bezeichnung»Atari 800« Ein
kleiner Bruder mit Folientastatur
und nicht erweiterbaren 16 KByte
RAM stand ihm als »Atari 400« zur
Seite. Um die Computer herum exi-

stierte bereits ein breites Angebot
an Peripheriegeraten. Es gab vom
einfachen Kassettenrecorder bis
zum Drucker fir diese Computer
einfach alles.

Das Wichtigste fiir einen Heim-
computer ist jedoch nicht die Aus-
stattung oder die erhaltliche Peri-
pherie, sondern die zur Verfligung
stehende Software. Atari erkannte,
daB sie niemals alleine soviel Pro-
gramme entwickeln konnten, um al-
le Anwendungen des 800er abzu-

Der Sitz von Atari
Deutschland in
Raunheim. Hier
werden unabhan-
gig von Amerika
Entscheidungen
getroffen.

decken. Die Entwicklungsarbeit fiir
die Software gab man ab — jeder
konnte mitmachen. Das Ergebnis
war eine Flut von Programmen, bei
der jeder nur erdenkliche An-
wendungsbereich  beriicksichtigt
wurde.

1982 entwickelte sich eine ernstzu-
nehmende Konkurrenz: Commodo-
re startete mit dem C 64 eine Offen-
sive auf den Computermarkt. Zu-
dem war das Konkurrenzprodukt
glinstiger zu erwerben als die Atari-
Computer. Die Zeit war also gekom-
men, den 800er zu renovieren. Als
1200 XL erblickte er mit standard-
maRigen 64 KByte RAM und neuem
Design zum zweiten Mal das Licht
der Welt. In bezug auf die Software
war er zum Atari 400 und 800 vollig
kompatibel. Das Gerat war jedoch in
der Produktion zu teuer. Es ver-
schwand deshalb bald wieder vom
Markt und wurde durch den 600 XL
(mit 16 KByte RAM) und den 800 XL
ersetzt.

Zu diesem Zeitpunkt steckte Atari
in finanziellen Krisen, denn die Kon-
kurrenz driickte die Preise. Obwohl
Atari nachzog, brachte der Verkauf
der neuen Computer keinen Ge-
winn mehr. Die Projekte 1400 XL und
1450 XLD (letzterer mit Modem,
Sprachsynthesizer und eingebau-
tem Laufwerk) wurden erst gar nicht
mehr verwirklicht. Zum zweitenmal

in der Firmengeschichte schien Ata-
ri vor dem Ende zu stehen.

Und zum zweitenmal in der Fir-
mengeschichte erlebte Atari ein
Comeback. Jack Tramiel, der Griin-
der von Commodore, schied nach
einigen Unstimmigkeiten mit dem
Commodore-Chef Erwin Gould aus
der Firma aus. Kurze Zeit spéter
kaufte er Atari von Warner Commu-
nications. Tramiel war bislang Ataris
argster Feind, nun war aus dem
Feind ein Verbiindeter geworden,
der nun Commodore und anderen
Firmen im Heimcomputerbereich
das Fiirchten lehren wollte.

Tramiel wuPte, daB er mit der
zwar guten, aber veralteten Technik
der XL-Computer niemand mehr
beeindrucken konnte. Also brauch-
te er einen Computer mit einer
bahnbrechend neuen Technik. Um
diesen zu entwickeln, holte er alte
Bekannte von Commodore, deren
liberragende Fahigkeiten er kannte.
Shiraz Shivji, der Vater des C 64, und
Sig Hartman, seines Zeichens ehe-
maliger Softwarechef bei Commo-
dore, machten sich zusammen mit
drei weiteren Ex-Commodore-In-
genieuren sofort an die Entwick-
lungsarbeit. Auf der CES 1985 war
es dann soweit, das Wunderwerk
wurde der Offentlichkeit prasen-
tiert: Ein Computer auf der Basisdes
68000-Mikroprozessors mit der von
Digital Research entwickelten grafi-
schen Benutzeroberflache GEM,
512 KByte RAM und einem hochst-
auflésenden Monitor. Der Compu-
ter trug schlicht die Bezeichnung
»Atari STk,

Der Computer schlug wie eine
Bombe ein. Dabeil erwiesen sich je-
doch wider Erwarten die deutschen
Computerfreaks der neuen Technik
gegentiiber aufgeschlossener als
die amerikanischen. Den hiesigen
Kaufern ist es dann auch zuzuschrei-
ben, daB jetzt Neuentwicklungen
nicht mehr auf der CES in Chikago,
sondern auf der CeBIT in Hannover
prasentiert werden.

Tramiel sieht die Einfithrung des
ST als Beginn einer ganzen Reihe
von neuen Computern. In den Ent-
wicklungslabors von Atari wird fie-
berhaft an einem Computer mit der
68020-CPU, 68881-Arithmetikprozes-
sor und hochstauflosender Farbgra-
fik gearbeitet. Damit verfolgt Jack
Tramiel ganz die Bushnell-Philoso-
phie, sich nie auf den Lorbeeren
auszuruhen, sondern mit seinen
Ideen der Konkurrenz immer ein
Stiick voraus zu sein. Im Gegensatz
zu Bushnell verspricht Jack Tramiel
aber der bessere Kaufmann zu sein.

(hf)
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XL=-Soffwaremekka USA

ir Atari XL-Besitzer sind
doch ein geschlagenes
Volk. Unser Computer

leistet sehr viel, nur lassen uns
Markt und Softwarehduser schnode
im Stich: Programme sind in
Deutschland kaum zu bekommen

_Doch Not macht erfinderisch.
Uber 3000 Programme, so schwar-
men die XL-Freaks, sind in den USA
auf dem Markt. Nun, wer schon ein-
mal in einer amerikanischen Atari-
Zeitschrift gestdbert hat, kann die-

Fiir den Atari XL gibt es in
Deutschland kaum Software
zu kaufen. Ganz anders sieht
es dagegen in den USA aus.
Warum also nicht dort Soft-
ware bestellen?

ses Gerlicht nur bestatigen. Die mei-
sten amerikanischen Atari-Zeit-
schriften bestehen zum GroBRtell aus
Werbung. Da die Seiten vor Wer-

Bitti Bvter

Im Systembus 4

6502 Prozessorhausen
West Germany

Supersoft

P.0O. Box 68020

Ghosttown

NY B@386

Unites States of America

Dear Sirs,

1@5@ Floppy drive.

These are:

2. Mindwheel
3. Ballblazer
4, Zork I

5. Action!

following adress:

Bitti Byter

Im Systembus 4

6502 Prozessorhausen
West Germany

Thank you in advance

Bitti Byter

I'd like to order some programs for an Atari

1. Alternate Reality - The City

Shipping and handling (+ 15%)

A check is included with this letter.

Please send the package as soon as possible to the

Prozessorhausen, 1.4.1987

B2@XL with

$ 24.95
$ 27.95
$ 24.95
$ 24.95

+$ 47.95
$150.75

+$ 22.61
$173.36

Total

So konnte ein Brief fiir eine
Bestellung in den USA aussehen

150 e

bungund Angeboten fiir die kleinen
Computer foérmlich iiberquellen,
kann man als XL-Besitzer leicht auf
den Gedanken kommen, im fal-
schen Land zu leben. Bevor Sie je-
doch vor lauter Frust verzweifelt Ih-
ren Reisepal® suchen, sollten Sie be-
denken, da man auch direkt im
Ausland Software bestellen kann.

Der erste Schritt in diese Richtung
ist der Kauf einer amerikanischen
Computerzeitschrift, in der Sie die
Adressen der amerikanischen
Héandler erfahren kénnen. Die Zeit-
schriften »Analog« oder »Antic« sind
ideal, da sie sich fast ausschlieBlich
mit den Atari-8-Bit-Computern be-
fassen. Gute Computerfachgeschaf-
te oder Buchhandlungen mit einem
groBen Zeitschriftenangebot fithren
diese Hefte meistens. Man kann sie
aber auch direkt beim Buchhandel
bestellen. Oft liegen die Zeitschrif-
ten auch bel einem »Internationale
Presse«Kiosk auf Hauptbhahnhofen
oder Flughéfen aus.

Wenn Sie eins der Hefte dann Thr
eigen nennen, miissen Sie sich fiir
einen Handler entscheiden. Doch
Vorsicht: Nicht jeder Handler ver-
schickt Waren ins Ausland. In den
Anzeigen sind die Versandbedin-
gungen jedoch immer vermerkt
(zum Beispiel »Sorry, no international
ordersg, also keine Lieferung nach
Europa) Auch ist nicht immer alles,
was in den Anzeigen angepriesen
wird, sofort erhaltlich. In Amerika
darf namlich fiir Produkte Werbung
gemacht werden, die noch gar nicht
existieren. Indem Sie den Héandler
vorher anschreiben und nachfra-
gen, sichern Sie sich jedoch gegen
eine Fehlinvestition ab. Sollten Sie
doch ein Programm bestellt haben,

‘as nicht vorratig ist, sind die mei-
sten Handler so anstandig, Thnen
den Betrag fiir Ihre nachste Bestel-
lung gutzuschreiben (aber leider
nicht alle). In den Anzeigen stehen
auch die Betrage fiir Porto und Ver-
packung. Als Faustregel gilt: Zuséatz-
lich 15 Prozent der Summe, minde-
stens aber 10 Dollar miissen Sie zu
Ihrer Bestellung dazurechnen.

Bei kleinen Summen bis zirka 20
Mark (das sind ungefahr 10 US-Dol-
lar) legen Sie das Geld am besten
zusammen mit der Bestellung in den
Briefumschlag, und schicken ihn in
die USA. Die Dollarnoten bekom-
men Sie bei jeder Bank oder Spar-
kasse. Bei groReren Summen sollten
Sie lieber einen »bestatigten Bank-
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scheck« (keinen Euroscheck!) in die
USA schicken, da es doch vor-
kommt, daR Geld aus Briefumschla-
gen verlorengeht. Ein Scheck kann
nur von der auf ihn ausgestellten
Person eingeldst werden, so daB Sie
bei einem abhandengekommenen
Brief kein Geld verlieren. Den
Scheck bekommen Sie gegen eine
Gebiihr (bei unserer Bestellung elf
Mark) ebenfalls bei Ihrer Bank oder
Sparkasse. Auch wenn Sie der Bank-
angestellte mit groBen fragenden
Augen anschaut: Beharren Sie dar-
auf, daR es so etwas gibt. (Beim er-
sten Mal wuf3te bei mir auch keiner,
was ich will, bis ich mein Vorhaben
erklart habe)) Das Geld wird dann
automatisch von Ihrem Konto abge-
bucht. Wenn Sie kein Konto besit-
zen, kénnen Sie die Dollars auch
bar bezahlen. In dem Fall wird von
der Bank ein Zwischenkonto einge-
richtet, das nur fiir die Zeit lhrer
Uberweisung besteht. Da es sich
hier um Geldangelegenheiten han-
delt, miissen Sie volljahrig sein,
oder Thnen miissen die Eltern wei-
terhelfen. Zwei bis drei Tage spater
liegt der Scheck dann bei der Bank,
und Sie kénnen 1hn abholen.
Diesen Scheck stecken Sie dann
zusammen mit der Bestellung in ei-
nen Briefumschlag, adressieren ihn

an den jeweiligen amerikanischen
Handler, schreiben »Luftpost« drauf
und geben ihn beim nachsten Post-
amt auf. Nebenbeinoch ein Tip; Ver-
merken Sie, daB die Sendung vom
Handler per Luftpost geschickt wer-
den soll, sonst ist der 128-Bit-Prozes-
sor entwickelt, bevor Sie die Sen-
dung erreicht. Ungefdhr drei bis
vier Wochen spater konnen Sie
dann bei Ihrem Postamt ein Paket
aus den USA in Empfang nehmen,.

Luftpost oder
lange Wartezeit

Wir wollen nicht verschweigen,
daf} die ganze Transaktion gewisse
Risiken birgt, denn wenn der Hand-
ler in den USA die bestellte Ware
nicht schickt, sehen Sie IThr Geld nie
wieder. Und einen ProzeR gegen ei-
ne auslandische Person oder Institu-
tion zu fiihren, ist fast aussichtslos.
Diese Geschaftspraktiken sind al-
lerdings die absolute Ausnahme, lei-
der Gottes sind sie aber nicht vollig
auszuschliePen.

Sie werden sich bestimmt fragen,
ob das alles nicht sehr kostspielig
1st. Dazu ein Vergleich, der aber
nicht unbedingt typisch ist: Ein neu-
es Rollenspiel fiir den XL kostete bei
einem deutschen Handler 129, bel

elnem anderen sogar 179 Mark. Mit
Blick auf den Dollarkurs bestellten
wir das Programm also direktin den
USA. Ergebnis: Mit Gebiihr fiir die
Bank, mit Zoll, Verpackungs- und
Portokosten hat uns der SpafB 80
Mark gekostet.

Natiirlich kann man auf diese Wei-
se auch Hardware bestellen. Dabei
sollten Sie jedoch einige Besonder-
heiten beachten. In den USA wird ei-
ne andere Netzspannung und -fre-
quenz verwendet, (110 Volt, 60 Hertz),
so daf alle netzabhangigen Gerite
nicht bei uns in Deutschland betrie-
ben werden konnen.

Wir hoffen, daB Sie auf diese Wei-
se viele gute Software fur die klei-
nen Computer von Atari erwerben,
die in Deutschland nicht oder noch
nicht erhaltlich ist. (hf)

Atari-Zeitschrifien
in den USA

ANALOG Computing
PO. Box 625

Holmes

PA 19043

Antic

PO. Box 1919

Marion

OH 43306
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Verzwelgungen, Funktionen und
Grafikbefehlen.
Fiir die Turbo-BasicVersion muR-

te das Listing unter GW-Basic mit
SAVE“fraktal”,A

als ASCII-Datei gespeichert und
darauf von Turbo-Basic eingelesen
werden. Beim CompilierungsVor-
gang erschienen zwei Fehlermel-
dungen, die die Variable »as«in Zel-
le 510 und 530 betrafen. Hier muRte
die Variablenbezeichnung gean-
dert werden, well die Buchstaben-
kombination »AS« bei Turbo-Basic
als Befehlswort reserviert ist. An-
sonsten waren an dem Listing keine
Anderungen notig.

Wir haben das Listing mit mehre-
ren Koordinaten auf dem Schneider
PC getestet. Wahrend die Zeit fiir
das Berechnen und Zeichnen eines
Bildes unter GW-Basic im Durch-
schnitt 90 Minuten betrug, bendtigte
Turbo-Basic nach einer rasanten
Compilierung von nur zwei Sekun-
den pro Bild durchschnittlich 65 Mi-
nuten. Als Ergebnis war demnach
Turbo-Basic noch nicht einmal um 50
Prozent schneller als GW-Basic.

Weil dieses Ergebnis bei weitem
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nicht unseren Erwartungen ent-
sprach, haben wir noch das Ergeb-
nis des Quick-Basic-Compilers von
Microsoft, der mit 339 Mark gerade
noch preislich vergleichbar ist, her-
angezoden. Und siehe da — Quick-
Basic bendétigte nach einer Compi-
lierungszeit von 2,5 Sekunden
durchschnittlich nur 13 Minuten pro
Bild und war damit genau fiinfmal so
schnell wie Turbo-Basic.

Somit gibt Turbo-Basic hinsicht-
lich der Geschwindigkeit kein iiber-
zeugendes Bild ab. Zu seiner Ehre
mul? man zwar zugestehen, daR sich
die Rechenzeit mit einem Arithme-
tikprozessor wesentlich verringert
hatte, doch dieses IC schlagt auch
mit mehreren hundert Mark zu Bu-
che und ist damit allemal teurer als
das gesamte Turbo-Basic-Paket.

Ein weiterer Nachteil von Turbo-
Basic, der jedoch ein prinzipieller
Nachteil von Compilern ist, darf
nicht verschwiegen werden: Wah-
rend die GW-BasicVersion des
Fraktal-Listings 1457 Byte Speicher-
platz beanspruchte, kam die ASCII-
Version als Quellcode fiir Turbo-Ba-
sic auf 1736 Byte und das compilier-
te, ausfiihrbare Programm belegte
stolze 36544 Byte.

Diese Programmlange kommt
durch die umfangreiche RunTime-
Bibliothek von Turbo-Basic zustan-
de, die in jedes Programm eingefiigt
wird. Eine Run-Time-Bibliothek er-
laubt compilierten Programmen ei-
nerseits den Ablauf ohne weitere
duBere Unterstitzung, andererseits
muf sie alle Funktionen bereitstel-
len, die das compilierte Programm
zur Ausfithrung bendtigt,

Angesichts der kurzen Compilie-
rungszeit erscheint es deshalb bei
kleinen Programmen sinnvoll, diese
gar nicht erst als ausfiihrbare Inter-
preter-Dateien auf Diskette abzule-
gen, sondern erst bei Gebrauch von
Turbo-Basic aus zu compilieren und
Zu starten.

Zusammenfassend sollte man
Turbo-Basic aufgrund des méaRigen
Geschwindigkeitszuwachses nicht
aus Zeitgriinden wahlen, denn fir
Hochgeschwindigkeitsfans gibt es
Quick-Basic und prinzipiell schnel-
lere Sprachen wie C und Assem-
bler.

Wer jedoch beim Programmieren
auf ein modernes, leistungsfahiges
Basic, sowie auf Einfachheit und
Komfort Wert legt, ist mit Turbo-Ba-
sic gut bedient. (ma)
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aglich erreichen uns Anrufe

von enttauschten Atari XL/XE-

Besitzern, denn wieder wurde
in der Happy-Computer kein neues
Spiel fiir den Atari XL getestet. Tat-
sachlich produzieren die Software-
firmen thre Spiele zuerst fiir den C
64, denn dieser Computer wurde in
wesentlich groReren Stiickzahlen
verkauft, als der Atari XL, und das
bedeutet schlicht, da® auch mehr
Spieler das Programm kaufen.
Wenn sich ein Produzent aber schon
ausrechnen kann, daR er ein Spiel
auf elnem bestimmten Computer
nicht so haufig verkaufen wird, dann
14Rt er die Finger davon. Und so hort
man beineuen Spielen flir den Atari
XL mangels Nachfrage meist Fehl-

Gibt es wirklich keine Spiele
mehr fiir den Atari XL? Wir
sind dem Geriicht nachge-
gangen und diirfen behaup-
ten: Doch, es gibt!

Warum gibt es dann iberhaupt
noch neue Atari-Spiele? Die Ant-
wort: Umsetzungen. Sofern die Um-
setzung eines Spieles nicht zu kom-
pliziert ist und nicht zu lange dauert,
lassen die Firmen Versionen fiir
mehrere Computer programmie-
ren. Ein Beispiel ist »Spindizzy«, das
es jetzt auch fiir den Atari XL gibt.
Komplizierte und umfangreiche
Grafik-Adventures beanspruchen
dagegen so viel Feinarbeit und

pall und Spiele fur XL

keine Umsetzung mehr ware, son-
dern ein neu programmiertes Spiel.
Und das ist wieder zu teuer.

Da die Umsetzungen immer ein
paar Monate spater erscheinen, als
das Original, stehen sie meist unter
»ferner liefen«. Damit wir Sie auch
iiber die Umsetzungen umfassend
informieren konnen, haben wir der
Rubrik »Kurz und biindig« im Spiele-
Teil mehr Platz eingeraumt. Und da-
mit Sie richtig auf den Geschmack
kommen, zeigt die Ubersicht, was es
zur Zeit alles fiir den Atari XL gibt:
massenhaft Spiele!

Alle Daten der Ubersicht beruhen
auf Angaben der Handler. Wir ha-
ben bei Mehrfachnennungen das
gunstigste Angebot herausgesucht.

anzeige. neue Routinen, daf die Umsetzung (hf)
Programmtitel Preis in Mark Programmtitel Preis in Mark
Kassette Diskette Kassette Diskette
A Day at the Races 23,90 (c) 28,90 (c) Dambuster 11,90 (c) —
Acro Jet 32,90 (c) 42,90 (c) Danger Ranger 9,90 (p) —
Action Biker 9,90 (c,d,p) — Darts 9,90 (p) —
Adam Caveman 27,90 (c) 40,90 (c) Deadline — 79 (p)
Airline 11,90 (c) 49 (j) Decision in the Desert 46 (p) 59 (p)
Airwolf 25,90 (d) — Deja Vu — 69 ()
Alley Cat 9,90 (c) - Designmaster — 19,80 (d)
Alternate Reality - 47 () Desmond’s Dungeons 9,90 (p) —
Arcade Classics 27,90 (c) 40,90 (c) Despatch Rider 9,90 (d, p) —
Archon II - 49 (p) Diamond Mine 9,90 (p) —
Arex — 15 (p) Dimension X 9,90 (c) -
Asylum 25,90 (d) 39,90 (d) Domain of the Undead 23,90 (c) 28,90 (c)
Atari Aces 27,90 (c) 40,90 (c) ~ Dropzone 14,90 (p) =
Axis Assassin = 50,90 (c) Earthquake 12,90 (c) -
Aztec 19,90 (d) 29,90 (d) Electric Starfish 9,90 (p) =
Back to Reality 9,90 (p) - Elektraglide 10,90 (c) 15,90 (c)
Ballblazer 32,90 (c) 40,90 (c) Enchanter - 79 (p)
Ballyhoo — 79 (p) Escape from Traam 16,90 (d) —
Battalion Commander 3B @ 47 (p) Excelsor 9,90 (c,p) —
Beer Belly Bert's Brew Biz 9,90 (c) 19 (p) Fidget 9,90 (c) —
Bilbo — 19,90 (d) Field of Fire - 46 (p)
BMX-Simulator 9,90 (c, p) — Fighter Pilot 25,90 (d) 39,90 (d)
Boulder Dash 34,90 (c) - Fight Night 29 (p) 44 (p)
Boulder Dash II 19,90 (d) 29,90 (d) Flight Simulator 11 129 () —
Boulder Dash Constr. Kit 25,90 (c) 39 (c) Footballmanager 27,90 (c) —
Bounty Bob Strikes Back 9,90 (¢) — Footballer of the Year 33(p) —
Broad Sides — 79 (p) Fort Apocalypse - 42,90 (c)
Bruce Lee 32,90 (c) 42,90 (c) Freaky Factory 9,90 () 16,90 (c)
Bubble Trouble 9,90 (p) - Galactic Empire 11,90 (c) -
Buf Off ! 9,90 (p) - Galactic Trader 11,90 (c) —
Cannibals 9,90 (p) — Games Disk 1 = 33 (p)
Canyon Climber 15,90 (d) — Gettysburg — 89 (p)
Castle Assault 9,90 (p) — Ghost Chaser 32,90 (c) —
Caverns of Eriban 9,90 (p) — Ghostbusters 25,90 (d) 39,90 (d)
Chicken Chase 9,90 (c) — Graphic Arts Department — 51,90 (c)
Chimera 9,90 (p) — Graphics Libary I — 75 ()
Cloak of Death 14,90 (p) —_ Graphics Libary II —_ 506
Clowns & Balloons 19,90 (d) 19,90 (d) Greatest Hits 1 32 (p) 42,90 (c)
Cohens Towers & Cosmic Tunnels 19,90 (d) — Greatest Hits Compelation 29,90 (d) 34,90 (d)
Collapse 9,90 (p) — Gunlaw 9,90 (c,d,p) -
Colossus Chess 3,0 27,90 (¢) 40,90 (c) Hacker 25,90 (d) 39,90 (d)
Comet Game 23,90 (c) — Hardball 25,90 (d) 39,90 (d)
Computer War 9,90 (c, p) — Hellcat Ace 33 (p) 46 (p)
Crumble Crises 24,90 (¢) 29,90 (c) Hitchhiker’s Guide — 79 (p)
Crusade in Europe 32,90 (¢) 49 (c, i) Hollywood Hijinx — 79 (p)
Crystal Raider 9,90 (c,d,p) — Hotel — 69 ()
Cuthbert goes Walkabout 9,90 (p) - House of Usher 14,90 (p) 22,90 (c)
Cutthroats — 79 (p) International Karate 19 (p) 35,90 (c)
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Programmtitel Preis in Mark Programmtitel : AT Preis in Mark
Java Jim 9,90 (p) — Sky Runner 27,90 (¢) 40,90 (c)
Jet Set Willy 23,90 (c) 28,90 (c) Smash Hits I 32,90 (c) 42,90 (c)
Jewels of Darkness 44,90 (j) - Smash Hits II 32,90 (c) 42,90 (c)
Jump Jet 25,90 (d) 35,90 (o) Smash Hits IIT 32,90 (c) 42,90 (c)
Juno First - 18,90 (d) Smash Hits IV 27,90 (c) 40,90 (c)
Kaiser - 69 () Smash Hits V 32,90 (c) 42,90 (c)
Kampfgruppe - 89 (p) Smash Hits VI 29 (p) 42,90 (c)
Kennedy Approach 40,90 (¢c) 50,90 (c) Smash Hits VII 33 (p) 46 (p)
Kikstart 9,80 (c,d,p) - Soccer 9,90 (p) -
King Size (50 Spiele) 27,90 (c) — Solo Flight I1 32,90 (c) 40,90 (c)
Knock Out 9,90 (p) 30,90 (c) Space Gunner 9,90 (p) 15,90 (c)
Koronis Rift 25,90 (d) 39,90 (d) Special Delivery 9,90 (p) —
Laser Hawk 23,90 (c) 28,90 (c) Spellbound 13,90 (¢) —
Leaderboard Golf 25,90 (d) 39,90 (d) Spiderman 9,90 (c) —
Leaper 14,90 (p) — Spider Quake 19,90 (d) 19,90 (d)
Leather Godd. of Phobos - 79 (p) Spikey Harold 9,90 (p) e
Loco 9,90 (p) — Spindizzy 25,90 (d) 37,90 (d)
Lost Angeles Sweat 14,90 (d) - Spitfire 40 28,90 (c) 40,90 (c)
Lunar Landing 10,90 (c) — Spitfire Ace 39,95 (p) 59 (p)
Master Chess 9,80 (c,d,p) - Spy Hunter - 15,90 (c)
Maxwell's Demon — 18,90 (d) Spy vs Spy 19,90 (d) 29,90 (d)
Mediator — 15,90 (c) Spy vs Spy Il 25,90 (d) 39,90 (d)
Mercenary 27,90 (c) 35,90 (c) Star Flight 11,90 (c) -
Mercenary (Second City) 18,90 (c) 27,90 (¢) Starcross — 79 (p)
Mercenary Compendium 38,90 (c) 44,90 (c) Starquake 22,90 (c) 31,90 (c)
Mig Alley Ace 32,90 (c) 40,90 (c) Star Raiders 19,90 (c) —
Mike's Slotmachine — 19 (d) Startexter - 64 ()
Molecule Man 9,90 (c,d,p) - Steve Davis’ Snooker 32 () 39 (p)
Monkey Magic 9,90 (p) — Strip Poker 39,90 () 47 (p)
Montezuma's Revenge 25,90 (c,d) 36,90 (c) Submarine Commander 9,90 (p) -
Moonmist - 79 (p) Summer Games — 40,90 (c)
Moonshuttle 19,90 (d) 19,90 (d) Sun Star 23,90 (c) 36,90 (¢c)
Mountain Shoot 11,80 (¢) - Super Huey 25,90 (d) 39,90 (d)
Movie Maker — 59 (p) -S,W,A,T, 9,90 (c.d,p) =
Mr. Robot 19,90 (d) 29,90 (d) Tales of Dragons & Cavema - 19(d)
Nato Commander 32,90 (¢) 46 (p) Tank Commander 9,90 (c) —
New York City 9,90 (c) 19,90 (p) Tapper 10,90 (c) 15,90 (c)
Nightmare Maze Nightraiders & 9,90 (p) — Technicolor Dreams 31 (p) 41 (p)
Aardy the Aardvark 19,90 (d) - Temple of Apshai Trilogy — 42,90 (c)
Nibbler - 18,90 (d) The Curse of Crowly Manor 11,90 (c) —
Ninja 9,90 (c) — The Dallas Quest — 36,90 (c)
Ninja Master 9,90 (p) — The Eidolon — 40,90 (c)
Nuclear Nick- 9,90 (c) 19 (p) The Goonies 25,90 (d) 39,90 (d)
Ollies Follies 9,90 (c) — The Great American Cross Country L
Olympic Skier 9,90 (c) — Road Race — 47,90 (c)
One Man and his Droid 9,90 (c,d,p) — The Hacker 32,90 (c) 40,90 (c)
One on One — 40,90 (c) The Halley Project — 49 ()
Pengo 9,90 (p) — The Hulk 9,90 (¢) —
Pinball Construction Set o~ 48,90 (c) The Last V8 13,90 (c) -
Pit Stop 9,90 (c) - The Pawn - 59 (p)
Pit Stop 11 32,90 (c) 37,90 (c) The Soundmachine - 29,80 (d)
Planetfall — 79 (p) The Tail of Beta Lyrae 19,90 (d) 29,90 (d)
Platform Perfection 34 (p) — Thrust 9,90 (p) —
Polar Piere 25,90 (d) 36,90 (c) Tiger in the Snow 25,90 (d) 39,90 (d)
Pole Position 15,90 (d) —_ Tomahawk 25,90 (d) 39,90 (@)
Pooyan 19,90 (d) 19,90 (d) Touchdown Football —- 36,90 (c)
Preppie 9,90 (c) - Trailblazer 25,90 (c,d) 36,90 (c)
Print Shop — 119 (p) Treasure Quest 11,90 (c) —
Pyramidos — 29 (d) Triad — 19 (p)
Quest for Eternity 14,90 (p) - Trivial Persuit 45 (p) 63 (p)
Quiwi — 35,90 (c) Tutti Frutti - 10 (p)
Racing Destruction Set — 48,90 (c) Ultima III - 59 (j)
Rear Guard — 19 (p) Ultima IV - 59 (i,p)
Rebell Planet — 49 () Up Up & Away 9,90 (c) —
Red Max 9,90 (p) — USAAF — 89 (p)
Rescue on Fractalus 25,90 (d) 39,90 (d) Vegas Jackpot 9,90 (c,d,p) —
River Rescue 9,90 (p) — Vietnam — 42,90 (c)
Robot Kights 24,90 (¢) 24,90 (c) Warcopter 23,90 (c) 28,90 (c)
Rocket Repair Man 9,90 (c,p) 15,90 (¢) ‘War Hawk 9,90 (p) -
Savage Pond 14,90 (p) — Warriors of Ras 33,90 (c) 47 ()
SchloB Schreckenstein — 69 () Whirlynurd 14,90 (p) —
Scooter 9,90 (c) 19 (p) Whishbringer — 79 (p)
Screaming Wings 26 (p) 33 (p) ‘Whitness — 79 (p)
Screwball 9,90 (p) - Winter Olympics 26 (p) 32 (p)
Sea Bandits 19,90 (d) 19,90 (d) Zaxxon 19,90 (d) 19,90 (d)
Seven Citys of Gold - 65 (j) Zone X 33,90 (c) 39,90 (c)
. Shamus 9,90 (c) —_ Zork 1 — 79 (p)
Shoot'em Up 14,90 (p) - Zork 3 — 79 (p)
Shooting Arcade 15,90 (d) - Zorro 25,90 (@) 29 (p)
Sidewinder 33,80 (c) 40,80 (c) Die Angaben in dieser Ubersicht stammen von:
Silicon Dreams 36,90 (c) 36,90 () ¢ Computer-Servic, 7913 Senden j  Joysoft, 5000 K&ln 1
Silicon Warrior 9,90 (@) =i d Diabolo-Versand, 7518 Bretten p Printadress, 3548 Arolsen
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Nr. 800 XL lebt

rianer brodelt es. Seit gut einem

Jahr tauchen einander wider-
sprechende Meldungen iiber die
XL-Computer auf. Einerseits soll es
haufenweise neue Produkte fiir die
kleinen Computer geben, anderer-
seits geht das Geriicht um, daf Atari
die kleinen Computer vollig aus
dem Programm nimmt. Alwin
Stumpf, deutscher Atari-Chef, ver-
kiindete auf der CeBIT '87 stolz, dai
92000 XL-Computer im letzten Jahr
verkauft wurden. Durch diesen Er-
folg ermuntert, will Atari nicht nur
die 8-Bit-Computer neu auflegen,
sondern auch neue Produkte fiir die
kleinen Computer vorstellen.

In der Geriichtekiiche der Ata-

Familienzuwachs
beim XE

Der erste Streich in dieser Rich-
tung soll ein neues Modell in der
8-Bit-Reihe sein. Es wird als »800 XEx
den alten XL ablésen, aber die glei-
chen Eigenschaften wie dieser be-
sitzen. Das Gehause des neuen Ge-
réats ist das gleiche wie das eines 130
XE. Auch der Preis wird sich gegen-
iiber dem XL nicht verandern: Das
Gerit kostet 198 Mark und wird Mit-
te des Jahres auf den Markt kom-
men.

Fast schon eine kleine Sensation:
Es wird ein neues Diskettenlauf-
werk geben. Dieses hat die Mecha-
nik und Aufzeichnungsformate ei-
nes MS-DOS-Laufwerks und bringt
somit die vierfache Speicherkapazi-
tat (360 KByte) des alten 1050-Lauf-
werks auf einer Diskette unter. Zur
Verwaltung der erhdhten Speicher-
kapazitat wird ein neues DOS dem
Laufwerk beiliegen.

Bezeichnung und Preis fiir das
neue Laufwerk stehen noch nicht
fest, aber es wird teurer sein als das
alte, denn laut Alwin Stumpf: »So ein
giinstiges Laufwerk wie das alte
1050 wird es von Atarinicht mehr ge-
ben.«

Um die Produktion umezustellen
werden laut Stumpf zwel Monate
lang keine Laufwerke von Atari aus-
geliefert. Fiir den Kaufer macht sich
das nicht bemerkbar, denn die Zwi-
schenhéndler haben noch alte 1050-
Laufwerke auf Lager.

Eine Zeitlang gab es ein Gerticht
iber ein 3'%-Zoll-Laufwerk von Atari
fiir die kleinen Computer. Dieses
entstand durch die Tatsache, daB

Der schon totgeglaubte Atari-
8-Bit-Computer erlebt eine
Renaissance. Angespornt
durch rund 100000 im letzten
Jahr verkaufte Computer,
startet Atari mit neuen Pro-
dukten eine Offensive auf den
8-Bit-Markt.

Commodore so ein Laufwerk fur
den C 64 entwickelt hat. Atari wird
jedoch kein Laufwerk in dieser Gro-
Re fiir die 8-Bit-Computer heraus-
bringen.

Atari Deutschland weiR, daB es
hierzulande wenig Software fiir die
XL-Computer gibt. Alwin Stumpf
versucht deshalb, Software aus den
USA zu holen und in Deutschland
unter dem Atari-Logo anzubieten.
Atarianer konnen also damit rech-
nen, daR in nachster Zeit wieder gu-
te Software von Atari erhaltlich ist.

Eine weitere Neuheit prasentierte
Atari auf der CeBIT '87: Die kleinen
XL-Computer wurden zwar fast von
den ST-Computern verdrangt. Trotz-
dem gab es fiir sie ein interessantes
neues Peripheriegerdat zu sehen.
Klein und unscheinbar lag neben ei-
nem 130 XE ein graues Kastchen.
Diese Schachtel entpuppt sich als
die lange in der Geriichtekiiche
herumgeisternde 80-Zeichen-Karte
mit dem Namen XEP 80. Uns wurde
auf einer Diskette zusammen mit der
Treibersoftware fiir das Gerat ein
Dokumentationstext zur Verfligung
gestellt. Das Geréat wird an dem Joy-
stickport der 8-Bit-Computer betrie-
ben.

Textdarstellung
de Luxe

An den Ausgang des XEP 80 kann
kein Fernsehgerit angeschlossen
werden, da dieses die hohere Text-
auflésung nicht darstellen kann. Es
mub also ein separater Monitor an-
geschafft werden. Daflir wird man
aber auch mit einer lesbareren Bild-
schirmdarstellung belohnt. Die Dar-
stellung auf dem Monitor erfolgt in
25 Zeilen zu je 80 Zeichen, wobeider
Zeichensatz des XEP 80 dem des
Computers entspricht. Alternativ
kann man auch hochauflésende
Crafik darstellen, wobei hier aller-
dings nur 320 mal 200 Punkte abge-
bildet werden. Die Auflésungist also

nur unwesentlich hoher als die des
Computers.

Das XEP 80 soll mit der gesamten
Software zusammenarbeiten, die
die Systemroutinen des Computers
zur Bildschirmausgabe verwenden.
Es kénnte jedoch bei einigen spe-
ziellen Textverarbeitungsprogram-
men Probleme geben, wenn diese
eigene Routinen fiir den Bildschirm
verwenden. Auch ist bei sogenann-
ten »Autoboot«-Programmen ein La-
den der Treibersoftware fiir das
XEP 80 iiberhaupt nicht mdéglich.
Hier wiirde sich ein Programm in
der Art des Translators« anbieten.

Als weiteren interessanten Zusatz
besitzt das XEP 80 einen Centronics-
Druckerport. Man muf3 also nicht
mehr ausschlieBlich auf die Palette
der Atari-Drucker zuriickgreifen,
sondern kann sich endlich ein Gerat
seines Wunsches zulegen.

Atari fordert
8-Bit-Computer

Der Liefertermin und der Preis
stehen noch nicht fest. Nach Aus-
kunft von Alwin Stumpf muf das
XEP 80 erst noch iiberarbeitet wer-
den, denn in der jetzigen Ausfiih-
rung ist das Gerat noch zu teuer. Die
im Prototyp eingesetzten separaten
ICs sollen in der endgiiltigen Ver-
sion zusammengefalt werden.

Spekulationen gab es auch lber
neue Computermodelle, die zusam-
men oder kurz nach dem 130 XE von
Atari vorgestellt werden sollten.
Dieses waren Gerate wie zum Bei-
spiel ein tragbarer XL mit eingebau-
tem Akku und Monitor oder ein von
den Atari-Freaks heiRerwarteter
XE, der digitalisierte Sounds einge-
baut haben sollte. Nach Auskunft
von Alwin Stumpf hat die neue Atari
aber keinen der alten Plane fiir Ge-
riate iibernommen, so daf diese
Computer nicht erscheinen werden.

Die unerwartet hohen Verkaufs-
zahlen der 8-Bit-Computer waren
der Grund fiir den iberraschenden
Gesinnungswandel bei Atari; Im
laufenden Jahr ist eine groPange-
legte Werbekampagne fiir die klei-
nen Computer geplant. Alwin
Stumpf: »Wenn es nicht die 'Clique’
der Atarianer gegeben hatte, die ih-
ren Computer leidenschaftlich vor
aller Welt verteidigten, waren die
kleinen Computer niemals wieder
so populdr geworden.« (h)
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Wt deesemn  Fand- Reld-System” bedienen Sce sick ausgeneifter und bewdlinter

Ste arblecten ustliy netsunablidngis, naliezu gerduschlos (met Ausnalbme einigen
pensdulichen Felilermeldungen) und mit ener grec grogrammirbaren rugall individuet -

Ein bomgortabler Editor met automatischem Geden- und Seitenwmbruch (bette
Daumen und Feigefingen befeuchten) it ebenso selbstvenstindlich, wie die integniente
Wadl- Merge-Funbtion zun Fenstellung personalisionter Sercenbiefe. (Rteinere
Aflagen besorsagt)

Uotle Rompatibilitdt met allen traditionellen Datenbanken
wie Hotizzetteln und Telefonbilchern iot gewdlnlecstet.

Heben der automatischen Gesclhwindighedtsanpassung an dée
Benutyer-Fihighecten beeindnuckt das System gelegentlich auch
duncl awsgesprochien spnityige Seweise eigener Rnealivctdt.

Sollten Sie mit diesen Leistungen nicht mehr zufrieden
sein, so sehen Sie sich unbedingt das Angebot auf der
nachsten Seite naher an.

Und bestellen Sie — vom Fleck weg.
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erwarten diirfen.

Und das ist heute nicht wenig. Im Gegenteil.

Ganz gleich, ob Sie gerade erst einsteigen oder Ihr System ganz
ausloten wollen: Sie brauchen Uberblick.

Das Sonderheft Textverarbeitung verschafft IThnen ein solides
Basiswissen mit Grundlagen und Begriffserlduterungen. Anwendungen
und Tips & Tricks helfen Thnen beim tédglichen Umgang mit Ihrem
System.

Stehen Sie vor einer Kaufentscheidung, dann lassen Sie sich zu-
vor beraten: Marktiibersichten, Hard- und Softwaretests helfen Ihnen
weiter.

Unter dem Stichwort Desktop-Publishing erhalten Sie Einblick in
ein Stiick bereits existierende Zukunft.

Das Sonderheft Textverarbeitung kostet 12,-— DM. Bestellen
Sie mit der untenstehenden Zahlkarte. Zahlen Sie
damit den Rechnungsbetrag beim n#dchsten Postamt
ein. Bitte beachten Sie, daf Ihre Bestellung aus-
schlieglich gegen Vorauszahlung nach Zahlungseingang ~....
zur Auslieferung gebracht wird. = -

Ubrigens: Auf die spritzigen Eigenwilligkeiten
umseitiger Systeme miissen Sie in Zukunft natirlich
verzichten - es sei denn

Jetzt iberall im Zeitschriftenhandel oder direkt vom
Verlag mit dieser Zahlkarte:

Das »Computer personlich«-Sonderheft Textverarbeitung.

Meine Bestellung:

Wiy Computer Wichtig: Lieferanschr
persanlich auf der Vorderseite
Leser-Service | nicht vergessen!
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Atari Thema

Die Besten fur Atari ST

el den Software-Herstellern

herrscht zum groRen Teil im-

mer noch die Meinung, daR
Qualitdt ihren ganz besonders (ho-
hen) Preis haben muB. Seit der wei-
ten Verbreitung von Public-Domain-
Software hat sich allerdings einiges
auf dem Softwaremarkt gedndert.
Die Preise fiir kommerzielle Pro-
gramme sind nach unten gerutscht
und nun auch fiir den privaten An-
wender erschwinglich.

Der Dschungel an Software fiir
den Atari ST ist mittlerweile fiir den
Anwender schon fast undurchdring-
lich geworden. T&glich entstehen
neue Programme, die einen Kaufer
suchen. Da im privaten Einsatz der
Preis eine groBere Rolle spielt als im
professionellen Bereich, haben wir
bel unserer Auswahl den Preis be-
sonders beriicksichtigt.

Fir den Heim- oder Hobby-An-
wender gibt es sechs Programm-
gruppen, die besonders interessant
sind. Dies sind Textverarbeitung,
Dateiverwaltung, Programmier-
sprachen, Utilities, Grafik- und Mu-
sikprogramme.

Textverarbeitung —
Schreiben ohne Miihe

Bei den Textverarbeitungspro-
grammen hat sich auf dem Atari ST
von Anfang an ein Programm her-
ausgehoben und zum Standard eta-
bliert. Es handelt sich hierbeium »1st
Word« beziehungsweise um seinen
Nachfolger »lst Word Plus«. Diese
Textverarbeitung lauft unter GEM
und ist mit der Maus bedienbar. In
der nun lieferbaren deutschen Ver-
sion ist eine Rechtschreibpriifung
und Grafikeinbindung enthalten.
AuRerdem lassen sich damit Serien-
briefe ausgeben und Fufnoten an-
gliedern. Mit dem mitgelieferten
Druckertreiber ist dieses Pro-
gramm an Jeden Drucker anpafbar.
Die Plus-Version kostet 199 Mark, die

Nennen Sie einen Atari ST Thr
eigen, oder stehen Sie vor
dem Kauf? Wir haben die be-
ste Software fiir den Einsatz
zu Hause ausgesucht und in
dieser Ubersicht zusammen-
gestellt.

einfache englische Version ohne
Serienbrief-Funktion, Grafikeinbin-
dung, FuBnotenverwaltung und
Rechtschreibpriifung kostet nur 99
Mark.

Eine Textverarbeitung ganz be-
sonderer Art kommt aus Deutsch-
land. Mit »Signume« verfat man pro-
blemlos wissenschaftliche Texte mit
mathematischen Sonderzeichen
cder Texte mit einer besonders
schénen Schrift. Im Lieferumfang ist
ein Zeichensatz-Editor enthalten so-
wie ein Druckertreiber fiir 8- und 24-
Nadel-Drucker. Bild 1 zeigt Ihnen ei-
nen Teil der mitgelieferten Schriftty-
pen. Preislich liegt dieses Pro-
gramm mit 448 Mark zwar mehr im
semiprofessionellen Bereich, eignet
sich aber hervorragend fiir Anwen-
der, die ofters wissenschaftliche
Texte verfassen.

Seit kurzer Zeit macht ein neues
Textprogramm von sich reden. Es
zahlt zur Kategorie der Texteditoren
und heift »Tempus«. Diesem Namen
macht es alle Ehre, da es momentan
der schnellste Editor fiir den ST ist.
Als Editor verarbeitet dieses Pro-
gramm nur ASCIlITextdateien und
ist auch nicht mit dem Komfort einer
Textverarbeitung ausgestattet. Da-
fiir bietet es aber eine atemberau-
bende Arbeitsgeschwindigkeit und
hat zusatzlich noch eine GEM-ahnli-
che Benutzeroberfliche, Zum Pro-
grammeschreiben oder einfache
Texte bearbeiten ist Tempus mit
rund 90 Mark das Schnellste, was
zur Zeit auf dem Markt ist,

2. Der Texteditor

hiervon.

SIGNUM gestattet die gleichzeitige Verwendung von bis zu sieben Zeichensitze
mit je 127 Zeichen pro Dokument. Dem Benutzer stehen dabei verschiedene Fonts
zur Verfiigung. Neben den Standardzeichensiitzen gibt es besondere Schriftarten
(Normande, Jraltur, Palette) sowie griechische und mathematische Symbole
... ) und Graphiksymbole (&, &, @. wiki
Es kdnnen mit dem Fonteditor sowohl neue Symbole definiert als auch bestehende
veréndert werden (siehe unten). SIGNUM gestattet fiir alle Zeichen die Verwendung
der Schriftarten fett, kursiv, gI'OB, kiein, breit und beliebiger Kombinationen

(z.B. OAIMINIA, O, N, R, C, /[ =

Bild 1. Der Ausdruck von »Signum« mit einem 9-Nadel-Drucker

Ausgabe 7/]Juli 1987

Datenbank — Informationen auf
einen Griff

Im Bereich der Dateiverwaltung
gibt es im Prinzip nur die relationa-
len Datenbanken, die fiir den Ein-
satz auf dem Atari ST interessant
sind. Diese Datenbanken sind uni-
versell einsetzbar, well man sie fiir
verschiedene Anwendungen pro-
grammieren kann. Damit 18Rt sich
von einer einfachen Adrefverwal-
tung bis zur kompletten Buchhaltung
eines kleinen Betriebs alles be-
werkstelligen. Auf dem Atari ST hat
sich ein Programm dieser Kategorie
bereits bewahrt: Mit einer GEM-Be-
nutzeroberfldiche und Mausbedie-
nung ist »Adimens ST« die Standard-
Datenbank. Neben Bedienungs-
freundlichkeit und Programmier-
barkeit bietet dieses Programm
auch noch Datei-Kompatibilitdt zu
»lst Word«. Der Preis von 499 Mark
ist bei diesem Programm durchaus
gerechtfertigt.

Ein anderer Vertreter der relatio-
nalen Datenbanken ist »dBMAN«.
Auch diese ist programmierbar und
bietet gegeniiber Adimens ST den
Vorteil, zu dBase II und III kompati-
bel zu sein. Wer mit dBase auf dem
IBM-PC gearbeitet hat, wird keine
groBen Umgewohnungsschwierig-
keiten haben. Mit 399 Mark ist die-
ses Programm eine Alternative zu
Adimens ST, auch wenn es etwas
aufwendiger zu bedienen ist.
Programmiersprachen —

Licht und Schatten

Die Situation bei den Program-
miersprachen ist recht undurchsich-
tig. Es gibt im Moment sehr viele gu-
te und weniger gute Systeme, so daB
uns die Auswahl nichtleicht fallt, Ge-
rade das Angebot an Basic-Inter-
pretern hat einen groRen Umfang
angenommen. Das neben dem Ori-
ginal-Atari-Basic am weitesten ver-
breitete ist das »GFA-Basic«. Dieser
Dialekt ist dem Pascal sehr ahnlich
und hat keine Zeilennummern mehr.
Besonders gefordert wird damit die
strukturierte und {bersichtliche
Programmierung. Der Interpreter
zeichnet sich vor allem durch seine
sehr hohe Arbeitsgeschwindigkeit
aus. Preislich liegt der Interpreter
sowle der Compiler beije 169 Mark.
Ebenfalls leistungsstark und schnell
1st das »Omikron-Basic«. Hier befin-
det sich der Interpreter in einem
Modul und muB nicht mehr von Dis-
kette geladen werden. Das Omi-
kron-Basic verfiigt iiber eine groPe
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Thema Atari

Rechengenauigkeit und ist zudem
noch zu 99 Prozent MBasic-kompati-
bel. Die Arbeit mit diesem Interpre-
ter erweist sich als sehr komforta-
bel: 174 GEM-Befehle sowie lei-
stungsstarke Befehle zur Dateibear-
beitung sind integriert. Fiir das Mo-
dul mit Handbuch und Demodisket-
te muB man 229 Mark berappen.

Wollen Sie jedoch kein neues Ba-
sic kaufen, sondern das vorhandene
besser nutzen, dann ist die Losung
der »LDW-Basic-Compiler«. Dieser
Compiler beschleunigt das Origi-
nal-Atari-Basic um den Faktor 10. Zu-
satzlich bietet er noch eine Reihe
von Befehlen, die nicht im Atari-
Basic integriert sind. Allerdings hat
dieser Compiler den Nachteil, daf
die lange Compilierzeit an den Ner-
ven des Programmierers zerrt.
Durch den Vorteil der hundertpro-
zentigen Kompatibilitat zum Atarl-
Basic und durch den niedrigen
Preis von 159 Mark, wird dieser
Nachteil wieder ausgeglichen.

Unter den Pascal-Compilern hat
sich das »ST-Pascal-Plus« bewahrt.
AuBer der direkten Einbindung von
GEM-Funktionen und der komforta-
blen Bedienung des gesamten
Compilers, iiberzeugt vor allem der
Preis von nur 249 Mark. Damit ist
dieses System allen anderen Kon-
kurrenten Uberlegen. Preiswerter
ist nur noch die Vorgangerversion,
das »ST-Pascal« mit 149 Mark.

Eine besondere Rolle unter den
Programmiersprachen spielt die
Sprache C. Neben annadhernd glel-
chen Leistungsmerkmalen unter
den Compilern heben sich hier zwei
Systeme gegeniiber den anderen
hervor. Zum einen ist dies das »Me-
gamax-C-Entwicklungspakets, das
man als direkten Konkurrenten zum
Entwicklungspaket von Digital Re-
search sehen kann. Im Lieferum-
fang von Megamax ist unter ande-

rem ein Resource-Construction-Set
und eine 370 Seiten starke Doku-
mentation. Der Preis ist mit 595 Mark
fiir den privaten Anwender aller-
dings etwas hoch, gegeniiber den
iiber 900 Mark des Digital Re-
search-Entwicklungspakets  aber
wesentlich preiswerter. Wer ohne
Resource-Construction-Set aus-
kommt, dem bietet sich eine preisli-
che Alternative mit dem »Lattice-C-
Compiler«. Die Leistungsmerkmale
entsprechen in etwa denen des Me-
gamax-Compilers, der Preis ist al-
lerdings mit 348 Mark der niedrig-
ste auf dem deutschen Markt.

Modular
programmiert

Modula-2 ist als Nachfolger von
Pascal eine der jliingsten Computer-
sprachen. Fiir den Atari ST gibt es
momentan nur einen Compiler, der
trotz fehlender Konkurrenz sehr gut
ist. Mit einem Preis von rund 350
Mark ist dieser Compiler noch im
Bereich des Erschwinglichen. Zu-
sammen mit dem Modula-Toolkit ko-
stet das »TDI-Modula-2« 465 Mark.

Ahnlich wie C-Compiler gibt es
auch eine groRe Anzahl an Assem-
blern. Sehr weit verbreitet sind hier
der »GST:Macro-Assembler« sowie
der »MCC-Assembler«. Beide As-
sembler besitzen anndhernd die
gleiche Syntax und Funktionen.
Auch der Preis ist mit 149 Mark fiir
den GSTAssembler und 159 Mark
fiir den MCC-Assembler fast gleich.
Der Unterschied besteht hier vor al-
lem in der komfortableren Bedie-
nung des MCC-Assemblers durch
ein GEM-unterstiitztes Hilfspro-
gramm.

Ein anderes Konzept verfolgen
der »K-Seka-Assembler« und der
»Profimat ST«. Diese beiden Pakete
haben den Editor, Debugger, Linker

und Assembler in einem Programm
integriert und sind dadurch sehr
schnell und leicht zu bedienen. Der
K-Seka (Bild 2) ist mit 17 KByte der
kleinste unter den Assemblern, hat
aber alle wichtigen Funktionen zur
Verfligung. Mit GEM-Unterstiitzung
arbeitet der Profimat ST und ist mit
99 Mark am giinstigsten. Zwar istder
K-Seka mit 149 Mark gegeniiber
dem Profimat ST teurer, er ist aber
wie ein Monitor, wie man ihn bei-
spielsweise vom C 64 her kennt, zu
bedienen.

Utilities — Werkzeuge

zur Problemlésung

Fiir nahezu jedes Problem, das
man mitdem Computer haben kann,
gibt es eine Lésung in Form von niitz-
lichen kleinen Hilfsprogrammen.
Bekannt sind diese auch unter der
Bezeichnung Desk-Accessories. Un-
ter den Accessories hat »Side-Clicke
einen recht hohen Bekanntheits-
grad, weil es in den Funktionen dem
Side-Kick auf dem IBM-PC nach-
empfunden wurde. Im Preis von 148
Mark ist unter anderem ein Ta-
schenrechner, ein Terminplaner,
Notizblock, Wecker und Uhr enthal-
ten. Es belegt aber nur einen Menii-
Platz. Weitere recht niitzliche Acces-
sories sind die RAM-Disks. Hier sind
zwel Programme durch ihre Beson-
derheiten hervorzuheben, da sie
zum einen resetfest sind, zum ande-
ren einen Druckerspooler integriert
haben. Die »G-RAM-Disk« kostet 40
Mark, die zweite heiBt »Net-RAM-
Disk« und kostet 49 Mark.

Sollten Sie mal Probleme mit Ihren
Disketten haben, dann empfiehlt
sich ¥yT.L.DU.« (The Last Disk Utility).
Dieser Disketten-Editor ist voll pro-
grammierbar, besitzt einen einge-
bauten Disassembler und eine eige-
ne Makrosprache. Der Preis von 149
Mark ist mit anderen Diskettenedi-
toren vergleichbar, doch verfligen

R N R R R R A e
* AES and VDI calls (Atari ST) *
B e e e B e

jCall procedure}

5 (2) call VDI or RES entry point

A0 00 ~J O UT B G N b

11 vdi:macro

12 move.w #573,dB

13 move.l ®vdi_pb,dl
14 trap ®2

15 endn

17 aesimacro

18 move.w H5C8,d0

19 move.l Haes_pb,di
20 trap #®2

21 endn

SEKA>r
FILENAME>1libs\aesvdi.s
SEKA>

3 (1) set up all the global arrays

;the routines below provide entry points!

Desk Allgemein

Optionen

A\

Resource-Editor vi.8
=Ai—————_ R

B

B

€

i

)

Bild 2. Der »K-Seka« 148t sich wie ein Maschinensprache-
Monitor bedienen

Bild 3. Ubersichtlichkeit und leichte Bedienung sind die Eigen-

schaften, die »K-Resource« besonders hervorheben

Ausgabe 7/Juli 1987



er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Pro-
gramme in mihevoller Kleinarbeit selbst ab-
zuschreiben, kann wieder auf den bewahrten
Programm-Service zurlickgreifen.
Der Diskette liegen keinerlei Informationen bei. Lesen Sie
aufmerksam die Anleitung (ob SYS-Befehle nétig sind, in
welcher Reihenfolge geladen werden muB, eventuelle
Sprach- oder Speicher-Erweiterungen und &hnliches
mehr) in dem jeweiligen Artikel nach. Es wird die aktuelle
Programm-Version angeboten. Eventuelle Fehler, die
sich noch im Programm befinden kénnen, miissen von
Ihnen selbst, nach Studium der Rubrik Nachhall, korrigiert
werden.

Wenn Sie Fragen zu den im Programm-Service angebotenen
Programmen flr Atari-S-Computer haben, wahlen Sie bitte
Telefon (089) 4613-336, fur Schneider-Computer Telefon (089)
4613-349, fir Commodore-Computer Telefon (089) 4613-214
und fur Atari-XL/XE-Computer und Amiga-Computer Telefon
(089) 4613-631.

DAS ANGEBOT DIESER AUSGABE:

Programme fiir den Atari XL/XE-Computer

Zahlen mit Format: Mit dieser Routine lassen sich in Turbo-Basic auf einfachste Weise Zah-
len runden und formatiert aut den Bildschirm bringen. Diese Funktion ist besonders niitz-
lich far Programme, in denen statistische Berechnungen gemacht werden. Tic-Tac-Toe:
Dieses Programm wurde als Endprodukt in unserem Kurs »Kiinstliche Intelligenz selbst-
gestrickt« vorgestellt. Es spielt gegen einen Menschen TicTacToe und ist als Anschauungs-
objekt zur Programmierung von Strategiespielen gedacht. Multi-File-Kopierer: Benétigen
Sie ein Programm, mit dem Sie schnell und komfortabel Sicherheitskopien Ihrer Dateien
anfertigen und Ordnung in lhre Directories bringen kénnen? Bitte, hier haben Sie es. Mit
»MFCOPY« ist das alles kein Problem mehr. The Final Fight: Bei diesem Spiel missen Sie
auf einem fremden Planeten als notgelandeter Kommandant Ihr Raumschiff verteidigen.
Einheimische sehen Ihre Landung als feindliche Kampfhandlung an und versuchen Sie mit
allen moglichen Mitteln wieder vom Planeten zu vertreiben. Ein Maschinensprache-
Actionspiel, das Sie an den Computer bannen wird. Jump: Sie steuern einen Tennisball,
der Uber eine durchlocherte Ebene hlipft. Dabei missen Sie jeden Sprung genau berech-
nen und obendrein noch einem Pfeil ausweichen, der sein Unwesen treibt

sFreagores 200 DM 29,90*

* inkl. MwSt. Unverbindiiche Preisemptehlung

Best-Nr. 20707

Bestellungen bitte an: Markt &Technik Verlag AG, Unternehmensbereich Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, D-8013 Haar, Telefon (089) 46 13-0. Schweiz: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse
3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 56 56. Osterreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsgesellschaft mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 Wien, Telefon (02 22) 48 1538-0; Microcom putique
E. Schiller, Fasangasse 24, A-1030 Wien, Telefon (02 22) 7856 61; Bucherzentrum Meidling, Schonbrunner StraBe 261, A-1120 Wien, Telefon (02 22) 833196. Bestellungen aus anderen Landern bitte
nur schriftlich an: Markt&Technik Verlag AG, Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-StraBe 2, D-8013 Haar, und gegen Bezahlung einer Rechnung im voraus.

Bitte verwenden Sie fur Ihre Bestellung und Uberweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte, oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung. Sie erleichtern uns die

Auftragsabwicklung, und dafir berechnen wir Ihnen keine Versandkosten
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ROGRAMMSERVICE

Programme aus friiheren Happy-Ausgaben:

Programme aus friiheren Happy-Ausgaben:

Ausgabe Thema Bestell-Nr. DM sFr 6S Ausgabe Thema Bestell-Nr. DM sFr as
6/87 C64/C128 20706 Diskette 29,907 2490 299,-* 10/85 Sinclair LH 8510 D Kassette 19,80" 17, 199,-*
Asteroids 64: Ein packendes Weltraum-Spiel fiir den C64, das lange Stunden und Bla- Spectrum
sen an den Handen garantiert. Kdmpfen Sie sich durch einen nicht enden wollenden i : . B
Asteroidengrtel. Aufwendige Grafik und fast 50 gleichzeitig bewegte Objekte. Print- Atari800XL LH85108 Diskette 24990 24,80 209~
Using: Endlich ein sehr wirkungsvoller Befehl zur formatierten Zahlenausgabe. Wer 9/85 C64 LH 8509 A  Diskette 2990* 24,90 299,-°
héufig mit Tabellen arbeitet, kann auf diesen Befehl nicht verzichten. Zeichen-
salzeditor: Ein weiteres, sehr kurzes und sehr wirkungsvolles Programm, mit dem man 8/85 Schneider LHB8508G  Kassette 2990° 24,90 299,-*
eigene Sprites nicht nur entwerfen, sondern gleichzeitig auch noch im Original und als CPC 464
DATA-Zeilen ansehen kann. Future Race: Eine fast perfekte Adaption des bekannten = A =
Automatenspiels Trailblazer. Fahren Sie auf einer bunten StraBe durch das All. Aber auf 785 C84 LH8507 A  Diskstte 2990 2400 208
der StraBe erschweren verschiedenfarbige Felder den Weg erheblich. Playfield: Eine 6/85 C64 LH8506 A  Diskette 2990° 24,90 299,-*
Erganzung zu dem beliebten Listing Robos Revenge. Erweitern Sie das Programm um
einen weiteren Level. Cover Print: Drucken Sie sich eigene Diskettenhillen mit dem 5/85 Schneider LH8505G  Kassette 29,90° 24,90 299,
Inhaltsverzeichnis oder einem beliebigen Text. Checksummer/MSE: Eingabehilfe fir CPC 464
Basic- und Maschi . Ultraload: F - U . Mi
Ailse:ictuﬂ;en. schinenprogramme. Ultraload: Floppy-Speeder fiir schnelles Laden. Mit 285 CB4 LH 8504 A Diskette 29.80" 24.90 299,
r = 3/85 Schneider LH8503G Kassette 29,90° 2490 299,-*
5/87 Schneider 20705 Diskette 29,90° 2490 299,-* CPC 464
4/87 C64/C128 20704 29,90° 24,90 299,-* ~
et i —— ms ms e Programme aus friheren Happy-Sonderheften:
Al b 1I-Nr. F 6
Schneider 21703 Diskette 2090° 2490 299 i o T i i il i
5 16/87 Schneider 25716 Diskette 1 3490° 29,50 349,-*
2/87 Commodore 20702 Diskette 2990 2490 209,-° Diskette 2 34,90° 29,50 349,-"
2 Disketten im Paket 49,80 4350 498,-"
.1/87 Commodore 20701 Diskette 29907 2490 299,-*
13/87 Schneider 25713 Diskette 34,80° 29,50 349,-*
12/86 Schneider LH8612SD Diskette 34,90 29,50 349,-" 26713 Kassette 34,807 29,50 349,-*
LH 8612 2 Kassett 4,90 7 49,-* - -
bidin, | SiRascoieh il o M - 12/86 Atari ST LHB86512D Diskette 3480° 2950 349+
11/86  Schneider  LH 8611 SD  Diskette 3480° 2950 349, 10/86 Schneider LH86S10D Diskette 3490° 2950 349,
LH 8611 SK  Kassette 34,90 29550 349" Q'Kasseuen 3490° 29,50 349,
10/86 (C64/128 LH 8610 CD  (Diskette) 29,90 2490 299,-* 9/86 68000er LH 86S9 D1 Diskette 1 Atari ST 29.90° 2490 299,-*
LH 8659 D2 Diskette 2 Atari ST 29,90° 2490 299,-*
9/86 Schneider LH 8609 SD Diskette 34,90° 29,50 349,-° LH 86S9 D3 Diskette 3 Atari ST 29,80° 2490 299,-*
LH 8609 SK Kassette 34,90* 29,50 349,-* LH 8659 D4 3 Disketten im Paket 69,80° 59,90 699,-*
G55 Coiliis T—— = 555 LH 8659 D5 Diskette Amiga 29,90° 2490 209,-"
B84/12 Diskette 29,90° 4, =* s
8/86 Computer LHB86S8 D1 Diskette C64/128 29,90" 2490 299,-*
7186 Schneider LH 8607 SD Diskette 34,90" 2950 349" als Hobby LH 8658 D2 Diskette Schneider CPC 34,90" 2950 349,-*
LH 8658 D3 Disk. Atari BOOXLM30XE 29,90° 2490 299,-*
6/86° C64n28  LHBBOSCD Diskelle 20p07 2480 288 786 Schneider LHB86S7D  Diskette 3490° 2950 349
5/86 C64/128  LHB605CD Diskette 2090° 2490  209-° EHigas7 K Kassolle 2420 2550 49
" 6/86 68000er |l LHB6S6 D1 Diskette Atari ST 34.90° 29,50 349,-*
4/86 Schneider LH 8604 SK Kassette 29.90° 24,90 299,-* LH 86S6 D2 nur Forth-Compiler 29907 2490 299,-°
LH 8604 SD Diskette 29,90 2490 299,-* LH 86S6 D3 Diskette Apple Macintosh 29,90° 24,80 299,-
386 C64/128 LH 8603 CD Diskette 2990" 24,90 299,-* 5/86 Programmier- LH 8655 SD  Diskette Schneider 3490° 29,50 349,-
sprachen LH 86S5 CD Diskette C6¢ 29,90" 24,90 299,-"
2/86 C64/128 LH 8602 CD Diskette 29,90° 24,90 299-* LH 86S5 8D Diskette C128 2990° 24,90 299,-°
m % B 4/86 Schneider LH 86S4D Diskette 3490° 29,50 349,-"
1/86 CB4/128 LH 8601 CD Diskette 29,90 2490 299,- LH 86S4 K Kasselte 29.90" 24.90 299.-*
12/85 Atari BOOXL LH8512B Diskette 2990° 2490 299 - 3/86 68000er LH B6S3 D Diskette 2990° 2490 299,-*
130XE/800
2/86 ATARI LH 8652 D 2 Disketten 34,80° 29,50 349,-*
Schneider LH8512G Kassette 2990° 2490 299,-* ; i . .
. geondy L I 1/86 Schneider LHB86S1D Diskette 34,90 29,50 349,-
crc LH8512D  Diskette 34900 2050  349- LHBES1K  Kassette 2090° 2490 299
11/85 C64 LH 8511 A Diskette 29,90° 24,90 299,- *inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung.
il “op l DM Pt fur Postscheckkonto Nr. Fur Vermerke des Absenders
14 199-803 ¢ 5
Absender H
. s der Zahlkarte - - % J - — .
Postscheckkonto Nr des Absenders PSEhA s POstscheckkonto Nr des ADSENders mu—— POSISChECKIEINENMET a— Postscheckkonto Nr des Absenders

. 3 Die stark umrandeten Felder sind nur auszululien,
Empféngerabschnitt Zahlkarte/Postiiberweisung | wenn en Postscheckkontoinhaber das Formblatt als
Postiiberweisung verwendet (Erlauterung s Rucks.)

DM Pt DM Pf

fiir Postscheckkonto Nr.
14 199-803

Lieferanschrift und Absender
der Zahlkarte

(DM-Betrag in Buchstaben wiederholen)

Postscheckkonto Nr.

PLZ Ort
Verwendungszweck

Meine Kunden-Nr

Ausstellungsdatum

Unterschnift

Einlieferungsschein/Lastschriftzettel

Postscheckan

Miinche

fur Postscheckkonto Nr

14 199-803

w M&T-Buchverlag

w M&T-Buchverlag 14 199-803
il i Postscheckamt B Hans-Pinsel-Str. 2
n 8013 Haar Miinchen in 8013 Haar
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Bild 4. Technische Zeichnungen sind mit »GFA-Draft« kein

Problem

diese entweder nicht iiber einen
Disassembler oder sind nicht pro-
grammierbar.

Fiir Programmierer, die sich viel
mit GEM beschaftigen, aber kein
Entwicklungspaket besitzen, das
ein Resource-Construction-Set bein-
haltet, ist »K-Resource« (Bild 3) ge-
dacht. Wenn es einen Oskar fiir das
beste ProgrammierTool gdbe, dann
hitte dieses Programm einen ver-
dient. In K-Resource sind Bedie-
nungsfreundlichkeit und Betriebssi-
cherheit vereint. Dariiber hinaus
bietet dieses Programm auch noch
eine Schnittstelle zu C-Compilern,
Modula-2, Pascal und Fortran 77.
Der Preis von 129 Mark macht die-
ses niitzliche Werkzeug attraktiv.

Terminalprogramme erfreuen
sich gerade unter den Hobbyisten
wachsender Beliebtheit. Eine sehr
gute Mischung aus GEM-Bedie-
nung und Vielseitigkeit ist K-Comm.
Fiir 129 Mark erhilt man ein Pro-
gramm, das nicht nur die Funktion X-
Modem zur Datei-Ubertragung be-
herrscht, sondern auch noch ver-
schiedene Terminal-Emulatoren im-
plementiert hat. Zusatzlich sind
Baudraten von 75 bis 9600 Baud ein-
stellbar. Zum gleichen Preis gibt es
aus deutscher Herkunft das »lst Ter-
minal«. Ahnlich in der Bedienung
wie K-Comm, bietet es Ubertra-
gungsprotokolle bis 19200 Baud.
Darliber hinaus verfliigt es auch
iiber die Funktion, ASCII-Dateien
mit deutschen Umlauten zu tibertra-
gen. Auch eine Ubertragung im »lst
Word«Standard ist eingebaut.
Grafik — die bunte Welt des ST

Durch die guten Grafikeigen-
schaften des Atari ST spielen Mal-
und Zeichenprogramme eine recht
wichtige Rolle im privaten Anwen-
dungsbereich. Hier hat sich ein Pro-
dukt besonders hervorgetan. Das

Ausgabe 7/]Juli 1987

Bild 5. Mit »Minstrel« bekommt man auch schwierige Musik-

stiicke in den Computer

Programm heiBt »Degas Elite« und
ist in allen drei Bildschirmauflésun-
gen lauffahig. Bis zu acht Grafiksei-
ten sind gleichzeitig im Arbeitsspei-
cher des Computers verfiighar.
Man kann auch alle Bilder im Spei-
cher bearbeiten, mischen und Teile
kopieren. AuRerdem bietet dieses
Programm Funktionen zum Dehnen,
Biegen, Strecken und Stauchen. Der
Preis ist mit rund 180 Mark aller-
dings ziemlich hoch, wenn man be-
denkt, dal es mit \NeoChrome« ein
Public Domain-Malprogramm gibt,
daszwar nicht alles kann, dafiir aber
kostenlos ist.

Fur Techniker

Fir technische Zeichnungen
macht »GFA-Draft« (Bild 4) von sich
reden. Dieses Programm bietet ein
gutes Preis-/Leistungsverhaltnis
und ist fiir den privaten und semi-
professionellen Einsatz gleicherma-
Ben geeignet. Unter anderem steht
hier ein Treiber fiir einen Plotter zur
Verfiigung, um die auf dem Bild-
schirm angefertigten Zeichnungen
zu Papier zu bringen. Mit 298 Mark
ist dieses CAD-Programm im Ver-
gleich zu anderen Produkten sehr
preiswert.

Musik — der gute Ton

Die Kategorie Musik nimmt auf
dem Atari ST eine Sonderstellung
ein. In erster Linie liegt dies natiir-
lich an der serienméaRig eingebau-
ten MIDI-Schnittstelle. So gibt es zwi-
schenzeitlich eine Unmenge an MI-
DI-Software fiir diesen Computer.
Dem musikbegeisterten Computer-
fan offnet sich hier ein weites Betéti-
gungsfeld. Bei den reinen MIDI-Pro-
grammen, die also nur mit einem
Synthesizer zusammenarbeiten, hat
sich das Sequenzer-Programm
»I'wenty-Four« etabliert. Der Musik-

Profi spricht bei diesem Programm
schon von einem Standard. Es han-
delt sich hierbei um ein 24spuriges
Tonbandgerat, das alle MIDI-Daten
speichert und anschlieBend ab-
spielt oder auf Diskette ablegt. Na-
tirlich lassen sich die gespeicher-
ten Daten editieren und manipulie-
ren. Der Preis fiir dieses Programm:
390 Mark.

Wollen Sie Musik auf dem Compu-
ter komponieren und wie auf einem
Notenblatt editieren, dann anschlie-
Bend iiber den Monitorlautsprecher
anhoren, so empfiehlt sich der »Min-
strele (Bild 5). Doch dieses Pro-
gramm bietet noch mehr, denn Sie
kdnnen das ganze Stiick auch iiber
einen an die MIDI-Schnittstelle an-
geschlossenen Synthesizer abspie-
len lassen. Dieses Programm kostet
rund 100 Mark. Nur fiir den Farbmo-
nitor gibt es ein &hnliches Pro-
gramm, das durch unterschiedlich
farbige Noten noch besser zu bedie-
nen ist. Es heif3t sThe Musik Studio«
und kostet ebenfalls rund 100 Mark
und gehort damit zu den preiswerte-
sten in dieser Kategorie.

Auch die Programmierer, die ihre
Programme mit Musik untermalen
wollen, kommen nicht zu kurz. Fiir
sie gibt es »Musix32¢« fiir 89 Mark.
Mit diesem Programm komponiert
man ein Stiick und baut die Melodie
einfach in ein C- GFA-Basic- oder ST-
Pascal-Plus-Programm ein.

Alle hier aufgefiihrten Program-
me arbeiten mit Farb- und Mono-
chrom-Monitor. Einzige Ausnahme
ist »The Musik Studio«. Mit dieser
Aufstellung haben Sie einen Uber-
blick iiber die zur Zeit geeignetsten
Programme fiir den Heim-und Hob-
by-Anwender, wobei wir natiirlich
besonders das Preis-LeistungsVer-
haltnis beriicksichtigt haben. (k1)
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Musik mit Midi

Die Midi-Schnittstelle mit ihren
faszinierenden  Fahigkeiten  ist
Schwerpunktthema in der nachsten
Happy-Computer. Ob Sie nun die
Midi-Schnittstelle am ST program-
mieren wollen oder ein miditaugli-
ches Musikinstrument zu einem ver-
niinftigen Preis suchen — in der
nachsten Ausgabe werden Sie si-
cher fiindig. Auch fiir die Steuer-
Software der Midi-Schnittstelle wird
es eine Ubersicht fiir die verschie-
denen Computertypen geben. Hil-
fen und Tips flir Einsteiger runden
das Thema ab.

STs Reifeprifung

Eine reife Leistung entlockt das
brandneue »Steve« dem Atari ST, Als
Integriertes Paket mit Textverarbei-
tung, Datenbank und Grafik besticht
es durch sensationelle Leistungen
und einen niedrigen Preis. Wenn Sie
durch unseren Midi-Schwerpunkt
auf den Geschmack gekommen
sind, stellen wir Ihnen »Digi-Drumc,
die neue Rhythmusmaschine fiir
den ST, vor. Und unser GFA-Basic-
Kurs enthiilltin der vierten Folge die
Geheimnisse der GEM-Program-
mierung.

. S
- Rechisschraipunk
- heibruf1, ist by

nuzhch

OCP fiir CPC

Das Malprogramm »Advanced
OCP Art Studio« verspricht Spitzen-
leistungen, die alles nur Denkbare
aus dem Schneider CPC herauskit-
zeln sollen. Schon die Tatsache, daR
das Programm auf den CPCs nur mit
Speichererweiterung (oder dem
6128) 1auft, schraubt die Erwartun-
gen hoch. Ob seine Qualitaten wirk-
lich keinen Wunsch offenlassen, le-
sen Sie in der nachsten Ausgabe.

Grammatik gratis

»Spellchecker« sind Programme,
die Texte auf Rechtschreibung prii-
fen. Da diese niitzliche Einrichtung
einigen Speicherplatz beansprucht,
findet man Spellchecker hauptséch-
lich bei Textverarbeitungen fiir PCs,
Mit gewissen Einschrankungen
kann man auch den Heimcomputer
fiir diese Aufgabe heranziehen. Wir
zeigen lhnen, wie ein Spellchecker
funktioniert und liefern Programme
fiir die meisten Heimcomputer.

AuBlerdem in der néichsten Happy-Computer

® Ein tolles Basic-Programm flir PCs: Blitzschnelle 3D-Grafik ® Die
Auflésung des Boulder-Dash-Construction‘Wettbewerbs @ Bericht iiber
die Grafik-Abteilung eines Miinchener Filmstudios, das fantastische
Computerclips herstellt ® Messebericht von der CES (Consumer

Electronics Show) in den USA
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€ 64: immer am Ball

Unser Listing des Monats fiir den
C 64 ist eine umwerfende Umset-
zung des Break-Out-Spiels »Arka-
noid«, das durch Zwei-Spieler-Mo-
dus und Level-Editor besticht. Wer
sich eine Textverarbeitung kaufen
will, sollte unseren Vergleichstest
der wichtigsten Programme dieser
Art fiir den C 64 lesen.

Die neve

xAAPPY. x

COMPUTER
13.7.1987
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Wir helfen lhnen, o S >
Ihren Cholesterin-Spiegel zu senken. leh / wir wollen PANASONIC fiir uns

arbeiten lassen.

Firma:

StraBe:

Ort:

Telefon:

Name:

Panasonic Deutschland GmbH

Buroelektronik/015

Winsbergring 15, 2000 Hamburg 54 2HC
§ Eine der Hauptursachen fiirzu 25 Jahre
g ; o e
H viel Cholesterin ist Ihr taglich
g Brot, der StreB. Deshalb:
g Wer hartarbeitet, der braucht Panasonic
] y i Deutschland
3 die richtige PC-Hardware.

PANASONIC.

Von Anfang an. Das strefire-
duzierte Computer-Sys-
tem. Beruhigend gut, weil es
extrem wirtschaftlich und
zuverldssig ausdauernd arbei-
tet. Das schont die Nerven,
die Kosten und das Herz.
Besonders viel Hertz hat
der FX-600 mit wahl-
weise 4,77 oder 7,16 Mega-
hertz. Hilt also mit lhrer
Geschwindigkeit mit. Und der
Monitor TX-14M6E st
durch seinen kontraststarken,
blendfreien Bildschirm wohl-
tuend beruhigend fiir |hre
Augen. Dazu kommt der

erfolgreiche Sprinter-

.. Printer KX-P1083 von
“ PANASONIC. Der sprintetin

aller Ruhe mit 240 Zeichen/

Sek. auf und davon.

Was wollen Sie mehr? Infor-

mation iber den Coupon.

Panasonic Deutschland GmbH

Biiroelektronik / 015

Winsbergring 15

2000 Hamburg 54

Telefon 040/ 854 9555

N 4




Wo ist das Marlboro Abenteuer Team ‘87

i

gestartet? o] i

In /Arizona. . : ' G 3

Richtige Antwort eintragen, Coupon ausschnei- D ; 5 ,‘, .
den und auf einer ausreichend frankierten A 4 ¥
Postkarte einschicken (oder Losung einfach ; “
auf eine Postkarte schreiben) an: 1 2
Marlboro Abenteuer Team ‘87, 8. M 3
Stichwort .Chevy’, 6000 Frankfurt 100. 3 -
Absender und Altersangabe nicht vergessen! e ,:
Juni 1987: Noch ist er voll im Einsatz, Poe o &
der Chevy Blazer von Marlboro. Als : A

Begleitfahrzeug des Abenteuer Teams ‘87.

Nach AbschluB des Marlboro Abenteuers
steht der Chevy dann wieder startkliar in
- Tucson/Arizona. Da, wo alles begann.
~ Flieg hin und hol ihn Dir! Und dann fahrst
Du ihn mitten durch Mariboro Country,
Gber die legenddre Route 66 nach Osten.
. Immer der aufgehenden Sonne entgegen!
20 Tage dauert der Trip nach New York.
~ Dort wird der Marlboro Chevy auf den
langen Weg iber den Ozean geschickt.
4 Wochen spater steht er dann vor
- Deiner Tar!

; ®
- USA-Flug, Ubernachtung und Sprit - ;
| wird alles von Marlboro Ubernommen.

Marlboro Abenteuer Teams

Flieg hin und hol ihn Dir! In Tucson/Arizona.

¢ & e
"'\- 'j“‘ Teilrié\\men kbnnen alle ab 18 Jahren. Ausgenommen sind die Mitarbeiter des Herstellers sowie deren Angehorige
Der Gewinner wird schriftlich benachrichtigl. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. EinsendeschluB ist der 12.9.87 (Poststempel)

Der Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefihrdet lhre Gesundheit. Der Rauch einer Zigurette dieser Marke enthalt 0,9 mg Nikotin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN
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